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EDITORIALE 


orreva l'anno 1991, o forse era il 1992, e nel- 

la rubrica della posta di un numero di The 
Cames Machine dell'epoca, infilate nella co- 
lonna di scarico dedicata alla corrisponden- 
za trattata in breve, comparivano un paio di 
righe in cui un ragazzino parlava del vide- 
ogioco che stava programmando tutto da 
solo. Era uno sparatutto spaziale con visuale 
dall'alto, alla Xenon 2. Oggi viviamo giorni 
bellissimi, in questo settore, e chiunque può 
produrre un videogame da solo grazie all'abbondanza di strumenti e ai 
contatti che si possono intessere via Internet, ma all'epoca, ve l'assicUu- 
ro, era Molto complesso. Fatto sta che quel ragazzino, folgorato dal suo 
nome che compariva tra quelle pagine leggendarie, si mise anima e 
corpo a lavorare al suo codice, rinfrancato da quello che gli sembrava un 
segno del destino (quando si è giovani si tende a essere molto ottimisti 
e illusi, lo so). Non ne uscì un prodotto finito ma un “demo”, che si af- 
frettò a Mandare a diverse software house dell'epoca. Ricevette risposta 
da una di queste e da lì ebbe inizio un'avventura splendida ma, come 
ripeteva spesso Michael Ende ne la sua “La sto- 


» uu 


ria infinita", “..questa è un'altra storia e si dovrà 


raccontare un'altra volta”. Da quel giorno sono QUEL RAGAZZETTO 
passati ventisette anni, o forse sono ventisei, DIVENUTO UOMO SONO IO 
quel ragazzino si è fatto uomo, ha accumula- E DA OGGI CONTRIBUIRÒ 


to tante esperienze, a volte finite molto male 

altre molto bene (ché lui non è tipo da mezze AL PRESENTE DI QUESTA 
misure), ma tra le poche certezze che l'hanno RIVISTA 
traghettato dalla gioventù alla barba bianca, 

dalle Domeniche di Giugno passate sulla spiaggia del Lido di Venezia a 
quelle in ufficio sotto al condizionatore, è rimasto quell'aggettivo a cui 
probabilmente non avete fatto caso: “leggendarie”. The Games Machine, 
lo sapete Meglio di me, è la seconda più vecchia rivista di videogiochi al 
Mondo, la più vecchia in Europa e, per questo, ha alle spalle un passa- 
to glorioso che l'ha resa un punto di riferimento nel settore dei media 
che parlano di videogiochi. Quel ragazzetto divenuto uomo sono io e 

da oggi contribuirò al presente di questa rivista, col rispetto di ciò che è 
stato e con l'eccitazione per ciò che sarà. The Games Machine, oggi, non 
è ‘solo’ l'insieme di pagine che leggete, ma è un brand a tutto tondo, 
che abbraccia il Mondo online e che sta esplorando nuove opportuni- 
tà, per crescere insieme e continuare a essere un mezzo d'elezione con 
cui seguire il nostro hobby preferito. Vorrei spendere pagine e pagine a 
spiegarvi cosa sta bollendo in pentola, ma credo fermamente al lavoro 
duro, al parlare poco e al fare molto. Posso anticiparvi che questo, che 
state tenendo tra le mani, è un numero di “passaggio” e che il futuro 
illumina queste pagine. Non si tratta di essere autoreferenziali, ci man- 
cherebbe, ma di pensare che quel ragazzino, in fondo proprio grazie a 
questa rivista, ha realizzato un suo grande sogno. È quel ragazzino, ora, 
vuole ricambiare la cortesia continuando quel sogno chiamato The Ga- 
mes Machine. Insieme a voi, perché i sogni belli si condividono. 











Vostro, 

Riccardo Meggiato 
rmeggiato@thegamesmachine.it 
Wwww.thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 





Messo da parte il setting fantasy, Triumph Studios 
ha in serbo un'ambientazione fantascientifica per 
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il suo Age of Wonders: Planetfall, un nuovo 
strategico a turni di stampo 4X edito da Paradox 
Interactive. Ambientato in un universo che per 
secoli è stato dominato da un impero galattico 
ormai in frantumi, questo titolo ci Mette nei 
panni del leader di una delle tante fazioni nate 
dalle ceneri del dominio interplanetario. Come da 
tradizione, anche qui sarà possibile raggiungere 
la vittoria attraverso numerose strade, tra cui la 
conquista militare, la ricerca scientifica, la 
diplomazia, l'accumulo di influenza, o la costruzio- 
ne di meraviglie. Una delle caratteristiche 
principali della serie Age of Wonders farà il suo 
ritorno anche in Planetfall: i combattimenti tattici 
a turni tra le unità che si incontrano sulla Mappa. 
Age of Wonders: Planetfall sarà disponibile in un 
non meglio precisato periodo del 2019. 


Ni UCRONIA- 


SOVIETICA 


Mundfish, una neonata realtà indie con sede a Mosca, ha svelato 
il suo primo progetto: si tratta di Atomic Heart, un'avventura 

in prima persona che pesca a piene mani dal genere degli 
immersive sim, ossia quella particolare branca degli sparatutto 
che si focalizza in particolare sull'esplorazione e sulla narrazione. 
Ambientato in una realtà alternativa dove l'Unione Sovietica non 
si è Mai sciolta, Atomic Heart può contare su un'estetica che 
fonde la post-apocalisse di Fallout e la decadenza di BioShock 
per dar vita a un'opera sulla carta estremamente sfaccettata. 

Il videogioco della software house russa ci metterà nei panni 
dell'agente speciale P-3, incaricato dal Cremlino di indagare su 


Anche Stunlock Studios ha deciso di saltare sul carro dei battle royale con 
l'intenzione di dar vita al primo MOBA con una modalità deathmatch free for 
all. Nei piani della software house c'è la pubblicazione di un aggiornamento 
gratuito in estate che introduca una modalità di gioco inedita in cui fino a venti 
giocatori si scontreranno in una lotta all'ultimo sangue. Lo scontro si svolgerà su 
una mappa ben trenta volte più grande di quella standard, mantenendo però 
inalterate tutte le Meccaniche di gioco dell'arena brawler che abbiamo imparato 
a conoscere in questi mesi. Con partite della durata massima di una decina 

di minuti e ventisette eroi tra i quali scegliere quello da portare alla vittoria, 
Battlerite Royale promette di aggiungere un po' di pepe alla ricetta classica dei 
battle arena, cercando di differenziarsi dai cloni di Fortnite e PlayerUnknown's 
Battlegrounds che stanno saltando fuori in quest'ultimo periodo. 
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un esperimento scientifico andato terribilmente storto: ecco 
quindi che ci troveremo di fronte a robot fuori controllo, bizzarre 
creature organiche e altre robe completamente fuori di testa. Tra 
abilità da acquisire man mano che si procede con l'avventura e 
armi personalizzabili, Atomic Heart fa della libertà di approccio 
uno dei suoi cavalli di battaglia, come ci si aspetterebbe da un 
titolo di questo genere. Da notare, inoltre, che il gioco sarà Mosso 
dall'Unreal Engine 4 e avrà sia i testi che l'audio completamente 
tradotti nell’idioma dantesco, cosa per nulla scontata vista la 
natura indipendente del progetto. Infine, segnaliamo che l'uscita 
di Atomic Heart è prevista entro la fine dell'anno. 








» BRIAN HICKS LASCIA BOHEMIA INTERACTIVE 
Il direttore creativo di DayZ abbandona lo sviluppo 
dopo cinque anni trascorsi in Accesso Anticipato. 
Un'ulteriore tegola cade su un progetto che pare 
ancora ben lungi dal riuscire a vedere la luce del sole. 
» DEUS EX NON È MORTO 

David Anfossi di Eidos Montreal continua a ribadire che 
il franchise è ancora vivo e vegeto, nonostante lo scarso 
successo commerciale di Mankind Divided. Tuttavia il 
team resta al lavoro su altri progetti, come il videogioco 
sugli Avengers e Shadow of the Tomb Raider. 

» EVOLVE AL CAPOLINEA 


2K Games ha fatto sapere che a settembre verrà staccata 





CALL OF JUAREZ TORNA A CASA « 

Techland ha fatto sapere di aver acquisito da Ubisoft | 
diritti della serie a cui diede i natali più di un decennio fa. 
Questa mossa potrebbe essere il preludio dell'annuncio 
di un nuovo videogioco. 

ROCKSTEADY RINFORZA IL TEAM « 

Lo studio che ci ha regalato la serie di Batman Arkham 
ha dato inizio a una campagna per reclutare personale in 
vista dell'avvio dei lavori su un nuovo progetto. Si tratterà 
forse del fantomatico titolo dedicato a Superman? 
LOOT BOX ILLEGALI IN BELGIO « 

La commissione belga sul gioco d'azzardo ha 
decretato che le casse premio di Electronic Arts, Valve 


la spina ai server dedicati di Evolve e rimuoverà dal 
commercio la versione free-to-play del gioco; resterà 
attivo il solo sistema di connessione peer-to-peer. 





La compagnia giapponese ha presentato ufficialmente PES 2019: in 
questa incarnazione della storica serie dedicata a gioco del pallone 
vedremo un numero maggiore di squadre su licenza, più campionati 
ufficiali e gli stadi dei club più famosi. Tra le novità di quest'anno spic- 
cano una fisica rinnovata e l'indicatore della Fatica Visibile, che incide- 
rà sulle performance dei giocatori. Inoltre, non bisogna dimenticare 

le novità del comparto grafico, il quale grazie al software Enlighten 
abiliterà il supporto alla risoluzione 4K e alla tecnologia HDR. PES 2019 
sarà disponibile a partire dal prossimo 30 agosto. 


VZVA = 
AGOICIS Sa 
CAMPO SANTO 





A sorpresa, | creatori di Firewatch hanno fatto sapere di essere entrati a 

far parte della grande famiglia di Valve. Tutti i dodici membri del team 
californiano di Campo Santo si sono difatti trasferiti nel quartier generale 
della compagnia di Half-Life a Bellevue, dove continueranno a sviluppare 
videogiochi, a partire dal già annunciato In the Valley of Gods. Ciò significa 
che questa acquisizione non avrà alcun impatto sui progetti attuali del 
gruppo, il quale nel frattempo potrà contare su tutto il supporto che solo 
una grande compagnia come Valve potrà fornirgli. 


e Activision Blizzard sono fuori legge. Le compagnie 
dovranno rimuoverle dai loro giochi se non vogliono 
incorrere in procedimenti amministrative e penali. 
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SPOTLIGHT 








In attesa di vedere Monster Hunter World su 

PC, il cui arrivo è previsto entro la fine dell'anno, 
Capcom e Constantine Film hanno fatto sapere 
di aver stretto UN accordo per la realizzazione di 
una trasposizione cinematografica della celebre 
saga di videogiochi. Non è la prima volta che le 
due compagnie lavorano assieme, d'altronde la 
casa di produzione è già stata responsabile dei 
numerosi film ispirati a Resident Evil; e proprio 
da questi verranno presi in prestito sia il regista 
che l'attrice protagonista. A dirigere la pellicola 
troveremo così Paul W. S. Anderson, già dietro 

la cinepresa di Resident Evil: The Final Chapter, 
mentre a Milla Jovovich è stato affidato il ruolo di 
star principale del film. Inoltre, Anderson ha già 
consegnato la sceneggiatura — da lui scritta — alla 
produzione capitanata da Jeremy Bolt. Con un 
budget di 60 milioni di dollari, le riprese del film 
di Monster Hunter dovrebbero partire già il pros- 
simo settembre a Città del Capo, in Sud Africa, 
in questo Modo il film potrebbe raggiungere i 
cinema di tutto il Mondo entro la fine del 2019. 





Vlo]lticgzio 
HUNTER 
i AL led 1\{1V7:\ 


La-Mulana è lentamente diventato un oggetto 
di culto per tutti gli appassionati di platform 
bidimensionali in stile metroidvania, per que- 

sto non bisogna stupirsi se il director Takumi 
Naramura ne ha appena presentato il sequel. In 
questo secondo capitolo seguiremo le avventure 
di Lumisa Kosugi, una giovanissima archeolo- 

ga che ha intenzione di scoprire la causa della 
recente ricomparsa dei mostri nelle rovine della 
città sepolta. Durante le sue indagini, Lumisa 
scoprirà un secondo complesso di rovine: si tratta 
del misterioso dedalo di Eg-Lana, un intricatis- 
simo labirinto sotterraneo popolato da creature 
magiche e pieno zeppo di trappole mortali. La 
nostra eroina dovrà quindi farsi spazio tra corridoi 
claustrofobici e ampi colonnati, risolvendo enigmi 
e analizzando le reliquie che troverà sul suo 
cammino, tutto questo per cercare di decifrare 

le iscrizioni disseminate in Eg-Lana e cercare di 


dare un senso al mistero che avviluppa le vestigia 
di una civiltà antichissima. Sviluppato ancora una D | LA= RA U LANA 
volta dal team giapponese di Nigoro, La-Mulana 2 


debutterà su Steam nel corso dell'estate. 
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PRODUCTIO 


CHIUDEI ‘BATTENTI - 


Appena il mese scorso, proprio su queste pagine, riportammo la 
notizia della pubblicazione del nuovo videogioco di Cliff Bleszin- 
sky, il creatore - tra gli altri - di Gears of War. Ebbene, ora lo stesso 
CliffyB annuncia la chiusura del suo studio di sviluppo: cala così 

il sipario su Boss Key Productions, la sfortunata software house 
che nella sua breve storia ha pubblicato LawBreakers e Radical 
Heights, due sparatutto multiplayer che purtroppo non sono mai 
riusciti a decollare. Ora Cliff Bleszinski fa sapere che si prenderà 


È É/ 
NUOVA PROPRIETA'‘PER , 


TANTINO [04] = 
STUDIOS 





Attraverso quella che viene definita una mossa storica, Nordisk 
Film ha acquisito la totalità delle quote azionarie di Avalanche 
Studios, diventando così l'unico proprietario della compagnia 
svedese. La casa di produzione cinematografica scandinava ha 
deciso di lanciarsi nel business dello sviluppo di videogiochi par- 
tendo proprio dagli autori di Just Cause 5 e Mad Max, i quali sono 
attualmente impegnati su Rage 2, Generation Zero e il quarto 
episodio della serie di Just Cause. Nordisk Film era già in possesso 
di una piccola percentuale delle azioni della compagnia fondata 
da Christofer Sundberg e Linus Blomberg, ma solo nell'ultimo 
mese è stato finalizzato l'accordo per l'acquisto delle rimanenti 
quote, il tutto per una spesa totale che ammonta a 89 milioni di 
euro. Allan Mathson Hansen, il CEO di Nordisk Film, ha spiegato 
che Avalanche Studios manterrà la propria indipendenza creativa: 
i vertici dello studio rimarranno saldamente al loro posto, mentre 
gli sviluppatori continueranno a lavorare su progetti basati su IP 
originali e a collaborare con i publisher di terze parti. 


e provalo 
tu ii LTT 





un lungo e meritato periodo di riposo per rimettersi in carreggia- 
ta e valutare cosa fare in futuro. Una cosa è certa, e questo CliffyB 
lo ha ribadito più volte: i videogiochi faranno sempre parte della 
sua vita e Magari un giorno non troppo lontano tornerà a svilup- 
parli. Infine, Bleszinski ha voluto fare un'ultima comunicazione: 

i server di Radical Heights rimarranno attivi ancora per qualche 
mese prima che venga staccata definitivamente la spina, sebbe- 
ne non sia stata definita alcuna data di cessazione del servizio. 





Panzer: Desgoon Saga 
As ornì history 
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Outcast 
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Un tuffo nel passato. Un occhio al 
presente. UNo sguardo al futuro. 
Tutto questo è Underworld Ascendant. 


er un appassionato che vuole “investire” 

nella produzione di un videogioco, non è 

facile destreggiarsi tra le numerose richieste 

di finanziamento disponibili su Kickstarter. 

Bisogna fare lo slalom tra idee che nella 
migliore delle ipotesi posso essere definite sin troppo fan- 
tasiose. Schivare titoli chiaramente destinati al fallimento. 
Saltare a piè pari giochi che cercano di sfruttare i trend 
più recenti, copiando (male) le caratteristiche dei Maggio- 
ri successi del momento. In un ammasso di produzioni di 
scarso interesse si possono però scovare anche delle vere 
e proprie perle. Underworld Ascendant potrebbe essere 
una di queste. 

EMA. MILLE SOLUZIONI 


Basta dare un'occhiata all'elenco dei componenti di 
OtherSide Entertainment per trovarsi di fronte a nomi 
che hanno contribuito a scrivere pagine importanti 

della storia dei videogiochi. Un team di piccole dimen- 
sioni, che riesce a sopperire alla quantità con la qualità. 
Decenni di esperienza nel settore convogliati all'interno 
di un progetto che ci porta a fare un tuffo in un passato 
lontano ormai oltre venticinque anni. Un ritorno negli 
abissi stigiani al passo con i tempi, che però mantiene 
come punto di partenza alcuni degli elementi cardine su 
cui erano costruite le fondamenta di Ultima Underworld. 
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L'ingresso nel mondo di Underworld Ascendant è 
accompagnato dalla cavernosa voce di Stephen Russell 
(già noto per le sue interpretazioni, tra gli altri, in Thief, 
Fallout 3 & 4 e Dishonored 2), che hei panni del misterio- 
so Cabirus mi ha accolto con una frase che può essere 
considerata una vera e propria dichiarazione d'intenti. 
“Per sopravvivere devi essere astuto, capace, creati- 

vo". Subito dopo ha avuto inizio una sorta di tutorial 

alla rovescia, in cui a detta degli sviluppatori vengono 


La campagna Kickstarter ha 
raccolto più di 860.000 dollari. 





Il nucleo del team di sviluppo è 
composto da appena sei persone. 





forniti gli strumenti necessari per dimenticarsi di tutte 

le brutte abitudini consolidate in anni di videogiochi, 

e in cui mi sono trovato di fronte a situazioni in cui la 
parola d'ordine era una sola: libertà d'azione. Qualche 
passo, una rapida occhiata in una stanza parzialmente 
avvolta nell'oscurità, ed ecco palesarsi di fronte a me una 
porta chiusa. Come aprirla? La soluzione più semplice, 

e all'apparenza banale, è quella di cercare una chiave. 

La soluzione più diretta e rumorosa è invece quella di 
abbatterla a spallate. La soluzione più fantasiosa, almeno 
per quello che ho potuto sperimentare, consiste nel 
prendere un pezzo di legno e, dopo averlo posizionato 
per qualche secondo vicino a un braciere, utilizzarlo per 
dare fuoco alla porta. Tutte opzioni ugualmente valide, e 
con le medesime chance di riuscita. Quanto ho appe- 

na descritto è solo l'inizio di un lungo viaggio, perché 
progredendo nel corso del gioco sì apprendono tecniche 
avanzate, abilità speciali e poteri magici che, uniti ai nu- 
merosi oggetti con cui si può interagire, incrementano 
in maniera esponenziale lo spettro di possibilità a dispo- 
sizione. Libertà d'esplorazione quindi, a cui si affianca 
anche la libertà di scegliere se combattere o provare a 
evitare qualunque tipo di scontro. Perché ovviamente, 
come in tutte le avventure che si rispettino, non manca- 
no tutta una serie di creature pronte a interrompere con 
qualunque mezzo la tua avanzata. Anche in questo caso, 





Pensare fuori dagli schemi o agire in 
maniera lineare? Tocca a te scegliere. 
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tra le caratteristiche che hanno contribuito a innovare 
un genere e che sono state fonti d'ispirazione per deci- 
ne di game designer in tutto il mondo. Dopo un seguito 
altrettanto spettacolare, Ultima Underworld Il: Labyrinth 
of Worlds (1993), la serie è finita nel dimenticatoio... fino 
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L'Improvisation Engine si occupa di 
creare nuovi e originali finali alternativi. 


la mia esperienza personale è esemplificativa di cosa po- 
trai aspettarti. Mi sono ritrovato, dopo aver attraversato 
una serie di corridoi, in uno stanzone pattugliato da due 
mostri dall'aspetto tutt'altro che amichevole. Un primo 
tentativo, coronato da un successo rocambolesco, mi 

ha visto partire deciso per un confronto corpo a corpo, 
armato solamente di una spada rotta e di un femore. Ho 
poi riprovato la medesima sequenza con un approccio 
stealth e movimenti furtivi. Quindi sono passato a scoc- 
care frecce dalla distanza. Ho spento le torce per ridurre 
la visibilità. Ho colpito un enorme candelabro facendolo 
cadere sulle ignare creature che camminavano tranquil- 
lamente. Tutto questo senza neanche scalfire la com- 
ponente magica, che nella versione da me provata era 
rappresentata solamente da una bacchetta visivamente 
coreografica ma ben poco efficace all'atto pratico. 





Il motore di gioco è l’inflazionatissimo Unity. 





Nel corso dell’avventura dovrai destreggiarti tra tre 
fazioni in lotta e una minaccia per l’intera umanità. 

















A confermare ulteriormente come il concetto di libertà 
sia una delle chiavi di gioco, all'inizio della partita non 
viene richiesto di scegliere alcuna classe di appartenen- 
za. Nessun vincolo, ma la possibilità di vedere evolvere 

il proprio personaggio in base alle azioni compiute 
tramite un sistema che ricompensa la sperimentazio- 
ne e la fantasia. Il tutto in un mondo 
che segue precise regole. Per quanto 
possa sembrare strano utilizzare il 
termine “realismo” in un gioco ih cui 
si miscelano magia, creature Mo- 
struose ed elementi sovrannaturali, 
uno degli aspetti più interessanti di Underworld 
Ascendant è proprio la riproduzione delle leggi 
della fisica che accompagnano la nostra vita di 
tutti i giorni. La scelta di adottare un modello 
così simile alla realtà ha delle evidenti riper- 
cussioni nelle fasi di interazione con gli oggetti 
circostanti, che si differenziano per peso e conse- 
guente manovrabilità. Questo vuol dire, giusto per 
fare un esempio, che potrai divertirti a utilizzare dei 
piatti come frisbee scagliandoli agilmente a notevoli 
distanze, mentre prendendo in mano una cassa 
di legno disporrai di una gittata sensibilmente 
inferiore, a cui si sommerà una riduzione della tua 
velocità di movimento. Se il quadro generale, 
per quanto concerne struttura e dinamiche 
di gioco, è abbastanza ben delineato, sono 
invece poche (e neanche troppo attendi- 
bili), le indicazioni che ho tratto dalla mia 
prova per quanto riguarda la componente 
tecnica. La versione a mia disposizione era 
ancora a uno stadio embrionale di svilup- 

po ed erano veramente tanti gli elementi grafici che 
necessitavano ancora di un evidente lavoro di messa a 
punto. L'atmosfera delle aree che ho visitato è intrigan- 
te, grazie a un sapiente gioco di luci e ombre unito ad 
alcune interessanti scelte cromatiche, ma per compren- 
dere quale sarà l'impatto visivo di UNderworl Ascendant 
sarà necessario attendere qualcosa di più sostanzioso. 
Più pulito e già abbastanza rifinito mi è parso invece il 
sistema di controllo, classico nel suo utilizzo combinato 




















The Games Machine Luglio 2018 


di mouse e tastiera per gestire spostamenti, visuale, 
attivazione abilità, inventario, utilizzo oggetti e azioni 


varie. Una configurazione che funziona a occhi chiusi, e 
che mi ha permesso di entrare sin da subito nell'at- 


mosfera di gioco. La carne al fuoco è veramente 


tanta, anche perché una volta abbandonata la 
mia postazione ho avuto la netta impressio- 


ne di avere scalfito solo la punta dell'ice- 
di berg, senza essermi potuto addentrare 
in aspetti rilevanti come la componente 


narrativa. Le sensazioni, anche ricordan- 


do un lontano passato fatto di lunghi 
pomeriggi trascorsi a girovagare, 
sono quindi ottime. Non si tratta però, 
è bene premetterlo, di un semplice 
“effetto nostalgia”. Underworld Ascendant 
non vuole infatti essere un titolo di vecchia 
concezione, ma una rivisitazione in chiave 
moderna di un'avventura che, a venticinque 
anni dalla sua nascita, si mantiene ancora 
fresca, intrigante e coinvolgente.©] 


Tra i consulenti esterni, anche il 
leggendario Warren Spector. 
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vventurarmi per qualche ora 
nelle profondità di Underworld 
Ascendant mi ha permesso di 
toccare con mano quali siano le fonda- 
menta su cui sarà costruita la struttura 
di gioco del nuovo titolo di OtherSide 
Entertainment. Una prova che mi ha 
lasciato un'impressione positiva, condita 
da alcune certezze, qualche dubbio e 
diverse curiosità. Per cercare di soddisfare 
la mia sete di notizie, grazie alla gentile 
intercessione del team PR di 505 Games, 
ho contattato Joe Fielder, autore e game 
director del gioco, e gli ho posto alcune 
domande. 





TGM- In molti giochi, la sensazione 

di libertà è ottenuta offrendo enormi 
ambienti da esplorare. Da quanto ho 
visto, Underworld Ascendant vuole 
invece dare un senso di libertà lasciando 
ai giocatori la possibilità di scegliere che 
approccio utilizzare in ogni situazione. 
Questa mia impressione è corretta? 
Quanto ritieni sia importante offrire ai 
giocatori la possibilità di agire come 
meglio credono? 

JF —- Esattamente! Molti titoli moderni 
sono ambientati in enormi mondi statici, 
che sembrano essere concentrati più sul 
turismo che sull'interattività. Questo può 
portare a una fantastica esperienza in stile 
giostra da parco dei divertimenti, ma noi 
pensiamo che solo una struttura di gioco 
in cui il giocatore ricopre una parte attiva 
possa permettere di trarre vantaggio dalla 
natura interattiva del nostro medium. 

La filosofia di game design in OtherSide 
Entertaiment è quella di offrire un Mondo 
simulato ampio e con numerose opzioni 
di interazione per permettere al giocatore 
di esprimersi in maniera creativa in modi 
differenti. Con Underworld Ascendant 
forniamo al giocatore un'ampia gamma 
di Opzioni, sia grazie a un'ambientazione 
ricca e interattiva, piena di oggetti da 
utilizzare in diverse maniere, in cui ad 
esempio anche le porte e le torcehanno 
interessanti implicazioni nelle dinamiche 
di gioco, sia grazie a dozzine di differenti 
abilità che spaziano dal combattimento 
allo steath e alla magia. Abbiamo dichia- 
rato dall'inizio del progetto che volevamo 
che i giocatori trovassero soluzioni a cui 
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Siamo scesi nell'abisso stigiano 
in compagnia di Joe Fielder. 
Ecco cosa abbiamo scoperto... 


non avevamo pensato, ed è fantastico 
constatare come che questo accada 
regolarmente! Ogni volta che faccia- 

mo provare il gioco per la prima volta a 
qualcuno, ci troviamo di fronte a strategie, 
utilizzo delle Magie, degli oggetti e delle 
abilità a cui non avevamo pensato. Inoltre 
la sperimentazione non è fine a sé stessa, 
perché viene ricompensata grazie al siste- 
ma di evoluzione che abbiamo creato. La 
libertà è un elemento centrale per quello 
che volevamo ottenere in termini sia di 
struttura che narrativi. 

TGM- In un gioco dove posso scegliere 
di approcciare ogni situazione in manie- 
ra differente, come funziona l'evoluzione 
del personaggio? C'è un sistema di abili- 
tà basato su punti esperienza o altro? 
JF- L'evoluzione del personaggio in 
Underworld Ascendant è basata su un 
sistema di “Feat” (traducibile in “gesta”. 
Con questo termine facciamo riferimento 
ad azioni che mostrano che hai raggiunto 
particolari traguardi nell'utilizzo di diversi 
stili di gioco (come combattimento, 
stealth, magia, interagire con l'ambiente o 
un incrocio tra questi) oche hai eseguito 
azioni complesse che dimostrano una 
comprensione avanzata del sistema di 
gioco. Per ogni Feat portata a termine il 
giocatore riceverà un punto, che potrà 
essere utilizzato per sbloccare nuovi 
poteri e nuove abilità. Abbiamo deciso 
che nessuna di queste azioni deve essere 
banale, quindi in un certo senso stiamo 
barattando il divertimento con ulteriore 
divertimento. 

Per esempio, una Feat potrebbe richiede- 
re di eliminare diversi nemici consecutiva- 
mente senza subire alcuni danno, di attra- 
versare un livello senza essere individuato, 
di bloccare una trappola utilizzando un 
oggetto pesante o della colla, oppure di ri- 
spedire un proiettile al Mittente mediante 
l'uso della magia. Nella maggior parte dei 
casi, esistono più metodi per completare 
una singola prova. 

L'origine delle Feat è da ricercare nella 
tribù degli uomini lucertola, tornata dalle 
profondità dopo gli eventi conclusivi di UI- 
tima Underworld. Queste creature hanno 
basato la loro società moderna sulla figura 
di Ishtass, un personaggio che ha dedica- 
to la sua esistenza al costante sviluppo di 


nuove abilità. Dato che gli abissi stigiani 
sono un ambiente incredibilmente peri- 
coloso, trovandosi ai confini dell'attuale 
Underworld, le abilità che permettono di 
sopravvivere hanno un enorme valore. Per 
questo motivo gli uomini lucertola hanno 
adottato una filosofia di vita incentrata 
sull'acquisizione e la condivisione di tutte 
le conoscenze che possano avere impor- 
tanza vitale. 

TGM - Quali sono le sfide principali che 
si affrontano nel creare un'esperienza di 
gioco che sia divertente e soddisfacente 
a prescindere dell'approccio (com- 
battimento, magia, stealth) scelto dal 
giocatore? 

JF - Ci piace cercare sfide interessanti in 
quanto sviluppatori. Il nostro obiettivo è 
quello di ideare dinamiche di gioco che 
nessun altro stia ancora proponendo, e di 
ottenere al tempo stesso un'esperienza 
che ci piacerebbe giocare. Questo rende il 
processo creativo interessante e diverten- 
te. Ciò che è particolarmente soddisfacen- 
te è il guardare la gente giocare e vedere 
tutte le incredibili e sorprendenti soluzioni 
che utilizzano. Per la maggior parte della 
mia carriera ho lavorato a titoli che offriva- 
no un'esperienza di gioco ben delineata, 
ma è molto più divertente uscire dagli 
schemi e permettere al giocatore di agire 
come meglio preferisce. 

TGM - Parlando di game design. Quale 
è il processo creativo che avete seguito 
per un titolo come Underworld Ascen- 
dant? Da dove siete partiti e come è 
proseguita poi la lavorazione? 

JF- Ogni componente del team proviene 
da differenti esperienze lavorative, il che 
rende la collaborazione particolarmente 
divertente e interessante. La prima fase 
del lavoro è iniziata con il nostro lead 
engineer Will Teixeira (Dungeons & Dra- 
gons Online) e il nostro lead designer Tim 
Stellmach (Thief, System Shock) impegna- 
ti nella creazioni di prototipi di azioni che 
Il giocatore potesse eseguire all'interno 

di un ambiente di gioco, come magie, 
utilizzo di oggetti e di abilità, studiando al 
tempo stesso come il giocatore potesse 
evolversi nel corso del tempo. 

È stato inoltre necessaria una lunga piani- 
ficazione iniziale e una sperimentazione 
per vedere come questi sistemi funzionas- 





sero insieme. Nel gioco, elementi quali la 
fisica e le reazioni fisiche hanno notevole 
importanze. Per esempio una porta di 
legno può essere bruciata o distrutta, ma 
questo potrebbe attirate l'attenzione di 
qualcuno. Se hai una chiave puoi chiudere 
una porta, fatto che potrebbe garantirti 
qualche attimo per prepararti a combat- 
tere un nemico che ti sta inseguendo, 

e che si trova a doverla abbattere per 
poterti raggiungere. Una torcia può essere 
spenta con dell'acqua, può servire per 
creare una freccia incendiaria, oppure 
può accendere un fuoco. Questi sono 
tutti sistemi che esistono liberamente 

nel mondo anche prima che tu ottenga 
qualunque abilità speciale o Magia, e che 
alterano la fisica e le proprietà fisiche in 
maniera divertente. Da questo punto, il 
nostro lead level designer Justin Pappas 
(BioShock Infinite, Chivalry) ha preso il 
controllo sviluppando spazi che fornissero 
molte opzioni interessanti per il combatti- 
mento (incentrato molto sul Movimento e 
sull'utilizzo dell'ambiente circostante), per 
lo stealth e per la magia. 

Progredendo con il lavoro abbiamo 
scoperto nuovi utilizzi per le magie che 
sfruttavano i sistemi di gioco in maniera 
che non avevamo preventivato, ma che 
avevano senso. Altre volte invece abbiamo 
trovato delle situazioni in cui le varie 
dinamiche di gioco non si incastravano 
alla perfezione, per cui abbiamo dovuto 
operare delle modifiche. Tutto somma- 
to è stato un vero mix di pianificazione, 
scoperta sul campo e messa a punto, con 
risultati a volte eccitanti. 

TGM- In un gioco con tale libertà, quan- 
to le azioni del giocatore influiranno 
sulla storia? 

JF - In Underworld Ascendant, il tuo per- 
sonaggio cresce e acquisisce nuovo equi- 
paggiamento accettando missioni da tre 
differenti fazioni che da tempo si trovano 
coinvolte in una sorta di guerra fredda. 
Ogni gruppo ha la sua agenda personale, 
e ogni giorno hai la possibilità di scegliere 
tra missioni che, oltre a differenziarsi per 
quanto riguarda la sfida proposta e le ri- 
compense ottenibili, cambieranno anche 
il tuo rapporto con le varie fazioni. Quindi, 
la scelta di quale missione accettare e i 
risultati ottenuti hanno conseguenze che 
possono alterare gli eventi nel gioco. 
Inoltre, una volta stretto un rapporto di 
collaborazione particolarmente saldo, 

hai la possibilità di entrare a far parte di 
una delle tre fazioni. Questo sbloccherà 
oggetti speciali e abilità che normalmente 
non potresti ottenere. Questi sono solo 
alcuni dei modi in cui il gioco può essere 
sensibilmente diverso a ogni partita. 

TGM - Puoi dirci qualcosa della storia? Il 
gioco avrà differenti finali o ne avremo 
uno singolo raggiungibile attraverso 
diversi percorsi? 

JF - Scoprirai presto dallo spirito di 
Cabirus (un misterioso personaggio 
proveniente dal passato della serie) che ti 


trovi ad affrontare una sfida incredibile. 
L'incubo primordiale Typhon, una nemesi 
di Zeus, si sta risvegliando dalla sua prigio- 
ne sottostante l'abisso stigiano... e vuole 
distruggere l'intero creato! Ovviamente 
toccherà a te fermarlo. 

È una missione che richiede un nuovo 
approccio, perché non è una sfida che 
puoi portare a termine semplicemen- 

te mulinando una spada. Il tuo scopo 

è quello di creare un nuovo “archetipo 
mitico", l'Ascendant, un eroe che combina 
la capacità di adattarsi a quella di risolvere 
problemi. Solo così facendo sarai in grado 
di riunire gli abitanti dell'abisso stigiano 
per fermare Typhon. Questa è la base 
narrativa di Underworld Ascendant. La 
situazione del Mondo peggiora costante- 
mente con lo scorrere del tempo. Mentre 
Typhon inizia il suo risveglio, le creature 
che abitavano nelle profondità si avventu- 
rano nei livelli superiori. Questo fatto crea 
ulteriori pericoli. 

Ma in definitiva, questa è la storia del gio- 
catore, non la nostra. Le azioni che compi 
o che scegli di non compiere, le soluzioni 
che trovi e le scelte che fai si fondono tra 
loro per raccontare la tua storia personale, 
in cui dovrai affrontare enormi pericoli per 
diventare un eroe. 

TGM - Avete considerate di inserire 
un'opzione multigiocatore cooperativa? 
In un gioco con così tanta libertà, gioca- 
re con amici e creare tattiche coordinate 
potrebbe dare vita a soluzioni molto 
interessanti. 

JF —- Sono d'accordo! Pensiamo che ci sia- 
no grandi possibilità nel portare all'interno 
di un Mondo come l'abisso stigiano più 
giocatori pronti a sperimentare in con- 
temporanea diversi approcci. Avevamo 
inserito questa opzione nella campagna 
di crowdfunding su Kickstarter come tra- 
guardo extra nel caso avessimo raggiunto 
una determinata cifra di finanziamento, 
ma purtroppo non è stato così. Si tratta 
comunque di un'opzione che ha del note- 
vole potenziale, e che magari potremmo 
tenere in considerazione per il futuro. 
TGM-A proposito di futuro, so che è 
presto per parlarne, ma avete già piani- 
ficato una strategia post-lancio? Cose 
ne pensate dei DLC? 

JF —- Non possiamo fare annunci ufficiali 
almomento, ma ciò che posso dirti è che 
personalmente amo sviluppare DLC. Ho 
spesso notato come, durante gli ultimi 
mesi di produzione di un gioco, si scopra- 
no tante cose potenzialmente interes- 
santi, a cui non puoi però lavorare per la 
mancanza di tempo. | DLC possono essere 
un'opportunità per aggiungere molti 
elementi divertenti, creature e aree che 
permettano di sfruttare tutte le scoperte 
fatte nelle fasi finali di sviluppo. 

TGM - Parlando della componente 
visiva, puoi dirci qualcosa della grafica? 
Qualche fonte di ispirazione? 

JF - Abbiamo optato per uno stile artistico 
che noi chiamiamo “The Authored Look", 





ovvero una visione stilizzata dell'ambiente 
che prende ispirazione dalle miniature 
scolpite a mano utilizzate nei giochi da 
tavolo. Volevamo fare qualcosa che fosse 
leggermente differente dallo stile iper- 
realistico che sembra essere diventato 

la norma per molti giochi. Underworld 
Ascendant ha in parte anche il feeling dei 
vecchi manuali di gioco dei primi Dunge- 
on & Dragons, che ci riportano a un tem- 
po in cui il fantasy era visto con maggiore 
leggerezza e in maniera meno seriosa. 
TGM - Musica ed effetti sonori sono 
elementi chiave per creare la giusta 
atmosfera. Poi dirci qualcosa a riguardo? 
JF — Stiamo cercando di evitare molti degli 
stereotipi musicali del genere fantasy, 

e di allontanarci dalla classica colonna 
sonora per optare invece su effetti sonori 
ambientali che abbiano utili implicazio- 

ni in termini di gioco. Il nostro direttore 
audio, Jim Bonney, è una delle persone 
con cui sono più felice di collaborare. Ci 
siamo divertiti molto a lavorare insieme 

a BioShock Infinite (è lui il responsabile 
delle cover vecchio stile di canzoni moder- 
ne). È un grande talento e penso che stia 
facendo un lavoro eccezionale per quanto 
riguarda il comparto audio. 

TGM - Possiamo attenderci qualche 
easter egg o riferimento ai precedenti 
Underworld? 

JF - Decisamente sì. Vogliamo che la 
componente narrativa del gioco sia facile 
da capire per i nuovi giocatori, che non 
hanno mai provato nessuno degli episodi 
precedenti, ma ci sono molti elementi e 
personaggi che gli appassionati di lunga 
data riconosceranno e ameranno. Da vero 
nerd della continuity nei fumetti, posso 
dire che ci saranno tanti riferimenti al 
passato da scoprire. 

TGM.- In questi giorni, con internet, è 
molto più semplice avere un contatto 
diretto con i fan. Quanto sono importan- 
ti icommenti e i feedback dei giocatori 
durante lo sviluppo del gioco? 

JF - L'interazione con i nostri fan è eccel- 
lente e i feedback che ci hanno fornito 
fino adora sono stati incredibilmente 
utili. L'originale Ultima Underworld è 
stato un gioco molto amato, in cui tanti 
elementi funzionavano alla perfezione. Da 
un certo punto di vista è difficile lavorare 
al seguito di un titolo del genere, perché 
gli appassionati hanno diverse opinio- 

ni su cosa rendesse l'originale un gran 
gioco. Ma siamo concentrati sul creare 
un'esperienza che faccia giustizia alla 
storia di innovazione sia della serie che di 
Looking Glass, e speriamo che tutti i fan si 
divertano a giocarlo. 

TGM - State valutando la possibilità di 
approdare su altri formati (leggi conso- 
le) nel futuro? 

JF —- Non abbiamo nessun annuncio da 
fare in questo momento, ma mi piacereb- 
be molto vedere Underworld Ascendant 
su console, così potrei giocarci tutto il gior- 
no al lavoro e dal divano di casa di notte! 
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EA OL 
OLITUDE 


ra tutti i titoloni annunciati all'E3 Sea of Solitude è 
I riuscito comunque a catalizzare la nostra attenzio- 

ne, vuoi perché la sua direttrice creativa, Cornelia 
Geppert, sì è presentata sul palco con una maglietta dei 
Kraftwerk, vuoi perché il concetto filosofico alla base del 
gioco è affascinante. Il tema del gioco è infatti la solitudi- 
ne e i mostri che possono nascere da questa condizione. 
La protagonista, Kay, è infatti l'unica abitante di in una 
sorta di città galleggiante, un borgo di palafitte che si 
affacciano sull'acqua e in cui ci si sposta usando una bar- 
chetta. Fin qui tutto bene, peccato che sotto la superficie 
vivano dei mostri, oscuri leviatani pronti a papparsi Kay in 
un sol boccone, la quale nel frattempo deve capire come 
mai è diventata a sua volta un mostro. Non si ancora Mol- 
to su Sea of Solitude, soprattutto per quanto riguarda le 
meccaniche, ma le premesse narrative 
sono assolutamente interessanti e non 
banali. Potrebbe nascerne un piccolo 
trattato di catarsi in grado di esplorare 
i confini di ciò che succede quando 
ci sentiamo soli e abbandonati. Non 
male per un videogioco eh? I 
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RESIDENT 
EVIL 


n gioco di vent'anni fa tra i titoli più attesi? Asso- 
lutamente sì, perché l'operazione compiuta da 
Capcom con Resident Evil 2 è qualcosa di più di 
un semplice aggiornamento visivo che vive in una zona 
grigia che sta tra il remaster e il remake, tra la conser- 
vazione e l'aggiornamento. All'ES era possibile giocare 
solo una piccolissima sezione all'interno della stazione 
di polizia, ma sono bastati pochi passi per farci tornare 
indietro nel tempo. Un po' come incontrare il bullo delle 
medie che ancora oggi riesce in qualche Modo a farti 
rizzare i peli del collo. Dal punto di vista grafico il gioco 
risulta totalmente attuale, con un sistema di illumina- 
zione che è lo stato dell'arte. Siamo solo noi, una pistola 
e una torcia, il resto del Mondo è un buio mistero pieno 
di rumori, pronto a vomitarci contro mostri di ogni tipo. 
A un survival horror non possiamo 
chiedere di più. Oltretutto, final- 
mente si potrà muoversi e sparare 
contemporaneamente. Vent'anni fa 

le due cose erano tenute separate per 
aumentare la suspense, oggi darebbe 
solo fastidio, quindi bene così. I 
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FALLOUT 
76 


I a decisione di renderlo un gioco con una forte 





componente online da una parte è assolutamen- 

te sensata, perché un altro capitolo single player 
simile al precedente puzzava di già visto da 100 km, 
dall'altra è senza dubbio un rischio. | fan storici potreb- 
bero storcere la bocca e bisogna vedere cosa potrà farci 
chi preferisce giocare senza creare un gruppo. La dina- 
mica survival cooperativa è senza dubbio interessante 
e apre la porta ad alcune dinamiche social stuzzicanti, 
come l'utilizzo delle testate nucleari, la cui attivazione è 
subordinata all'ottenimento di codici che, probabilmen- 
te, non saranno così facili da trovare. C'è anche il rischio 
che i giocatori occasionali siano scoraggiati dall'idea di 
farsi un mazzo così per poi collegarsi il giorno dopo in 
mezzo alle macerie di una esplosione che ha vanificato 
ogni sforzo. Per adesso siamo ancora 
nelcampo delle ipotesi, l'unica cosa HYPE 
certa è l'ambientazione interessante, 
praticamente un prequel di tutto ciò 
che Fallout è stato fino ad oggi. Per 
fortuna non manca poi tanto a saper- 
ne molto di più. I 
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LIGHT 


I primo capitolo fu una delle cose più belle del 2015 
insieme alle dimissioni di Blatter dalla FIFA. Par- 
kour fatto bene, ambientazione affascinante e una 
storia divertente in cui il ciclo giorno/notte giocava un 
ruolo fondamentale. Questo secondo capitolo punta a 
esagerare sotto ogni aspetto: Mappa ancora più grande, 
più mosse di parkour, combattimento ancora più vario 
e soprattutto la possibilità di cambiare in maniera 
tangibile il Mondo che ci circonda. Durante la presenta- 
zione a porte chiuse abbiamo potuto toccare con mano 
questa possibilità e ne siamo rimasti impressionati. Il 
fatto che Chris Avellone e il team creativo di The Witcher 
3 siano stati presi a bordo, per rendere la storia ancora 
più varia e ramificata, è solo la ciliegina 
sulla torta di un titolo che rappresen- 
ta una grandissima scommessa per 
Techland. | giochi a tema zombie forse 
hanno stancato un po’, ma Dying Light 
2 sembra la più classica delle eccezioni 
alla regola. I 
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HALO 
INFINITE 


L'annuncio del nuovo capitolo della saga di punta 
di Microsoft è arrivato a sorpresa con un filmato 


in apertura del Media Briefing di Xbox. Una lunga 
panoramica su uno scenario naturale di stupefacente 
bellezza culminata con l'entrata in scena dell'incon- 
fondibile armatura verde di Master Chief. Passato lo 
stupore per una comparsa certo prevedibile, ma non in 
questi termini, sullo stage del Microsoft Theater di Los 
Angeles si sono materializzate una serie di domande 
destinate, almeno per ora, a rimanere senza risposta. 
Le poche informazioni disponibili infatti arrivano tutte 
da tweet e post scritti dagli sviluppatori dopo la con- 
ferenza. ll dettaglio più interessante riguarda il nuovo 
motore grafico, Slipspace, di cui il video del E3 intende- 
va essere uno showcase. 3445, per voce del direttore del- 
lo studio Chris Lee, ha poi aggiunto che Infinite ripren- 
derà il filo della storia dalla fine del 
quinto capitolo con un master Chief 
di nuovo al centro della narrazione, 
ma ha anche sottolineato come lo 
studio abbia intenzione di applicare 
Un approccio del tutto nuovo. In ogni 
caso l'attesa non sarà breve. I 








mi PC Xbox One, Xbox Scarlet 
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di giochi di dedicati a Gears of War hanno trovato 

conferma sul palco del ES. In pochi però si sareb- 
bero aspettati di veder annunciare a Phil Spencer uno 
strategico esclusivo per PC. Secondo le parole del capo 
della divisione Xbox, Gears Tactics si inserisce nel solco 
della tradizione degli strategici a turni e porterà in scena 
una nuova squadra di COG mai vista prima d'ora. Il gioco 
sarà ambientato 12 anni nel passato rispetto agli eventi 
del primo Gears of War e svelerà retroscena inediti sulla 
guerra in corso tra umani e Locuste. Dal breve video 
mostrato, le meccaniche richiamano abbastanza da 
vicino guelle di X-Com, anche se qualche variazione sul 
tema si può già anticipare. Come la possibilità di ripararsi 
dietro balaustre o Muretti, marchio di fabbrica della serie, 
o lo zoom in prima persona delle armi di precisione. 
Sempre basandoci su informazioni ricavate tra i corridoi 
della fiera, è molto probabile anche la presenza di veicoli 
e boss titanici. Microsoft promette un 
gameplay rapido ed aggressivo accom- HYPE 
pagnato da una storia focalizzata sui 
personaggi e la loro evoluzione. Per il 
momento, però, non si ancora quale (5 
studio, interno od esterno, si stia OCCU- 
pando dello sviluppo. I 


I rumor che volevano Microsoft presentare un tris 
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JUST 
CAUSE < 


ico Rodriguez, l'uomo più temuto dai regimi 
fR dittatoriali del Mondo intero, è pronto ad uno 

scoppiettante ritorno sulle scene. Questa volta la 
sua missione avrà luogo a Solis, fittizia nazione sudame- 
ricana sotto il giogo della Mano Nera, il più grande, po- 
tente e temibile esercito privato al Mondo. La Mappa di 
gioco, la più grande nella storia della saga, sarà suddivi- 
sa in quattro differenti biomi: foresta tropicale, prateria, 
montagna e deserto. Ciascuna area avrà caratteristiche 
proprie, come ovvio, che si estenderanno anche al clima 
con tanto di manifestazioni estreme quali trombe d'aria 
o tempeste di fulmini. Il trailer, con quel caccia distrutto 
da un tornado, lascia pochi dubbi sul fatto che Rico pos- 
sa sfruttare anche i fenomeni metrologici per allungare 
la sua scia di distruzione, attraverso cui può ingrossare 
le fila dei suoi alleati. La spinta di Avalanche va verso il 
gameplay emergente e in questo senso ha cercato di 
rendere la conquista degli avamposti 
meno schematica e più votata al caos, 
mentre la tuta alare e il paracadute 
sono destinati a ritornare insieme a 
un rampino più versatile che mai. Il 
grande assente è ancora una volta il 
multiplayer. 
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TOMB RAIDER 
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questo nuovo capitolo firmato Eidos Montreal. In questa 
nuova avventura la giovane Croft dovrà vedersela ancora 
una volta con la Trinity, guidata dal perfido Dr. Dominguez, 
giunta in Sud America sulle tracce di un misterioso e potente 
artefatto Maya. Lara però non è più la ragazzina sprovveduta 
e spaventata di un tempo, se Mai lo è stata. In Shadow of the 
Tomb Raider non solo sarà in grado di usare le armi e difender- 
si a mani nude, ma disporrà anche di inedite doti di mimetiz- 
zazione grazie alle quali potrà sparire nella vegetazione o sfrut- 
tare il fango per nascondersi alla vista dei nemici e sorprenderli 
con esecuzioni improvvise. Un nuovo e più Importante ruolo, 
inoltre, sarà giocato dalle tombe, più grandi e variegate, 
corredate di puzzle più elaborati e nuove situazioni di pericolo. 
Benché il focus di Eidos paia puntato sul versante stealth, 
anche in virtù della lunga esperienza dello 
studio su questo terreno, le richieste dei fan HYPE 
di UN ritorno a fasi esplorative più profonde 
sono state in qualche modo ascoltate. Nul- 
la, comunque, che possa discostare troppo / 
la saga dai binari che la allontanano dal È 
senso of wonder dell'originale per condurla 
in direzione Uncharted. 


mi PC, Xbox One, PlayStation 4 
m Square Enix m 14 Settembre 2018 





I a trilogia della giovane Lara si avvia alla conclusione in 
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MY FRIEND 
PEDRO 


I Il gioco di Deadpool senza la licenza di Deadpool. 





Da Devolver Digital non si mai cosa aspettarsi. Di 

recente, però, anche il publisher californiano ha 
iniziato a incappare in qualche passo falso e la con- 
ferenza 2018, replica di quella dello scorso anno, ne è 
un esempio. A differenza di chiunque altro nell'indu- 
stria, però, Devolver è anche capace di sfoderare dalla 
manica insospettabili assi come My Friend Pedro. 
Descriverlo è difficile, e già questo è un ottimo segno. Si 
tratta di uno shooter in 2.5D votato alla spettacolarità, 
per un usare un eufemismo. Il protagonista parla con 
una banana ed è in grado di eseguire ogni azione nel 
modo più coreografico possibile. Per dare un'idea, ci è 
capitato di irrompere in una stanza sopra uno skate- 
board, sparare a due nemici posti sui lati opposti della 
stanza, in contemporanea, impugnando due pistole 
ed eseguendo un backflip in bullet 
time, ucciderne un terzo colpendo 
di rimbalzo una padella, quindi con 
un calcio scaraventare una tanica di 
benzina verso un gruppetto al livello 
superiore per poi farla esplodere con 
un singolo proiettile. Wow. 














PC, Switch Bi Devolver Digital 
DOG 





PLOOM 
ETERNAL 


I ‘inferno è infine sceso in terra e c'è un solo uomo 





che può salvarci dai demoni, seminare il suolo 
con le loro viscere e accompagnare il bagno di 
sangue con grugniti di grossolana ignoranza: il Do- 
omguy. L'annuncio è arrivato sul palco della confe- 
renza Bethesda accompagnato da un breve filmato in 
computer grafica a cui ha fatto seguito la promessa 
di maggiori informazioni da parte di id Software nel 
corso del QuakeCon che si terrà ad agosto. Per il mo- 
mento bisogna accontentarsi di ricamare sui dettagli 
e sfogarsi con le speculazioni. A giudicare da quei 
grossi tentacoli che sradicano un grattacielo dal suolo, 
dopo Marte l'inferno insieme a tutti i suoi abitanti ha 
deciso di portare l'inconfondibile puzza di zolfo che da 
sempre li accompagna sul nostro pianeta. Il Doomguy 
e la sua fida doppietta sono pronti 
a ergersi a baluardo e affrontare 
un ondata di demoni ancora più 
copiosa rispetto al reboot del 2016 
tra cui spicca una nuova versione dei 
Cacodemon munita di arti. Braccia o 
non braccia, fanno paura. 


PC, Xbox One, PlayStation 4 
id Software EB 2019 
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FORZA 
HORIZON < 


ai dare retta ai rumor. Non tanto perché 
MI spesso si rivelano infondati (il bello del E3 è 

anche questo), quanto, piuttosto, perché si 
rischia di crearsi aspettative che, se deluse, possono 
offuscare il giudizio a caldo. Inutile negarlo: di fronte 
alla prospettiva di un Forza Horizon ambientato in 
Giappone, ritrovarsi a sfrecciare tra le colline della 
campagna britannica è stato vissuto un po' da tutti 
come una delusione. Smaltito lo shock, Playground 
ha però saputo mostrarci parecchi motivi per ricollo- 
care verso l'alto l'asticella dell'aspettativa. L'evoluzio- 
ne più significativa della saga è la sua trasformazione 
inun mondo online persistente: basta drivatar, le 
auto che ci sfrecciano affianco sono ora guidate 
da giocatori reali connessi in quel momento. Per la 
prima volta, poi, lo scorrere del tempo sarà segna- 
to dal cambio delle stagioni, il che 
ovviamente porterà con sé situazioni 
climatiche differenti. La nostra prima, 
ma appprofondita, prova su strada ci 
ha dimostrato che le stradine di cam- 
pagna posso garantire innumerevoli 
sfide adrenaliniche. 








mi PC Xbox One 
Bi TUrn 10 Studios Ei 2 Ottobre 2018 




































STAR CONTROL: 
ORIGINS 


I annunciato nel lontano 2013. L'action-RPG di Star- 
dock, i creatori di Sins of a Solar Empire, ricalca toni e 
aspetto grafico dell'originale, ma sposta la storia in un 
universo parallelo. Una mossa condivisibile consideran- 
do che ben pochi si ricorderanno la trama di un gioco 
uscito quasi 50 anni fa. Tutto ha inizio con un segnale di 
aiuto alieno captato dalla prima nave terrestre capace di 
affrontare viaggi intergalattici. L'universo tuttavia pullula 
di razze e non tutte saranno ben disposte verso la nostra 
flotta munita di armi nucleari. Le meccaniche di gioco si 
discostano parecchio dalla strategia a cui ci ha abituati 
Stardock negli anni, per proiettarsi con decisione verso 
l'esplorazione di pianeti generati proceduralmente, 
come la tendenza attuale impone, e 

combattimenti spaziali sia in singolo che 

di gruppo. Per valutare se sia vera la pro- 

messa di un universo modificabile fin nei 

minimi dettagli, plasmato dalle nostre 

decisioni durante le missioni, bisognerà 

aspettare ancora qualche mese. 





I reboot di Star Control, RPG sci-fi del 1990, è tornato 





PC EB Stardock Bi 20 Settembre 2018 
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on so nemmeno che aggettivo 
usare per il primo, vero esordio 

di Cyberpunk 2077. Dire che il 
titolo di CD Projekt RED era "atteso" è 

un vero e proprio eufemismo, davanti a 
giocatori che si contorcevano in convul- 
sioni per saperne di più. Ed è finalmente 
accaduto, addirittura in due momenti 
ben distinti: la visione del trailer alla fine 
della conferenza Microsoft ha provocato 
reazioni contrastanti, in particolare fra 
chi è stramazzato al suolo per la felicità e 
chi, invece, ha voluto sottolineare alcuni 
dettagli non esattamente al top, a fronte 
di IMmagini chiaramente realizzate con 
l'engine di gioco; nei giorni successivi, 

la demo hands off nello stand dello svilup- 
patore ha chiarito alcuni punti, sorpreso 
per altri e, comunque, in nessun caso 

si può arrivare a un giudizio stabile e 
coerente. Cyberpunk 2077 rimane ancora 
lontano dalla pubblicazione, nonostante 
non si sappia di quanto; c'è chi dice che 
potrebbe uscite nel 2020, onorando l'anno 
di ambientazione della gloriosa contro- 
parte cartacea, il gioco di ruolo di Mike 
Pondsmith (coinvolto nello sviluppo), ma 
questo significherebbe tornare a rotolarci 
sul pavimento per un tempo molto lungo. 
Roba da mettere la Moqguette - o dotarsi 
di innesti nell'epidermide - per non farsi 
troppo male. 





IL GIORNO NELLA CITTÀ 
DELLA NOTTE 


Perdonate il gioco di parole nel titoletto, 
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ma per il materiale visionato va preso in 
forma letterale. Per quanto possa sem- 
brare secondario sottolinearlo, trailer e 
demo erano contestualizzati in una Night 
City diurna, senza timore di mostrare la 
metropoli in tutta la sua frenesia estetica, 
destinata a godere di un appropriato 
ciclo giorno-notte. In entrambi i casi non 
abbiamo dubbi: da un lato, si tratta di 
una rappresentazione alquanto classica 
degli stilemi del genere fantascientifico, 
pazzescamente colma di insegne elettro- 
niche, bolidi volanti e su strada, ologram- 
mi ed eterogenei esempi dell'umanità 
del futuro, spesso propensi a cozzare 

fra loro; dall'altro, per le stesse ragioni, si 
tratta della città sci-fi più densa e vitale 
che sia mai apparsa in un videogame, 








di Mario “Second Variety” Baccigalupi 





particolarmente attenta, specie nel trailer, 
a mostrare alcuni “ruoli” presenti nel GdR 
primigenio e, così, nella trasposizione di 
CD Projekt RED. Il nostro protagonista 

è V, una sorta di libero mercenario (un 
“cyberpunk”, nel linguaggio del gioco) 
che muove i primi passi verso lo status di 
leggenda metropolitana, personalizzabi- 
le a inizio partita per sesso, background 
personale e particolareggiate sembianze, 
con slider per tratti somatici, tatuaggi 

e via dicendo. Questa, Manco a dirlo, 
rappresenta una vistosissima novità per 
l'impostazione progettuale dello studio 
di The Witcher: non più un personaggio 
letterario con canoni ben distinti, che 
può andare in diverse direzioni ma senza 
perdere le caratteristiche principali di 


Nel trailer è stato mostrato un possibile protagonista 
maschile, tra i tanti che è possibile creare. 


guerriero stregone, sempre pronto a 
fermarsi in posa meditativa per creare 
pozioni; al contrario, V sarà creta nelle 
nostre mani, pur partendo da curatissimi 
dettagli narrativi e ARPG a cui CD Projekt 
RED non vuole assolutamente rinunciare. 
Allo stesso tempo, non va dimenticato 
come il Mondo dello strigo sia, per molti 
versi, assimilabile a una specie di “fantasy- 
punk", alla stregua di altri particolari della 
maturissima ambientazione creata da 
Andrzej Sapkowski. Geralt di Riva, come 

i suol simili, è una specie di Replicante 
modificato in laboratorio, cacciatore di 
mostri per imposizione nonché incapace 
di creare una sua prole, circondato da un 
universo di “diversi” emarginati e potentis- 
sime fazioni che cercano di far il buono e il 
fattivo tempo, quasi fossero “corporation” 
di stampo medievale. Ed è forse questo il 
tratto nascosto che unisce le due appar- 
tenenze di genere, così come la costante 
volontà di CD Projekt RED di addentrarsi 
in una sorta di “realismo fantastico”, che 
si tratti di un ipotetico continente o del 
nostro tetro e dispotico futuro. 


SOGGETTIVA DIGITALE 


Un'altra coraggiosa Macro-variazione alle 
opere passate, in una forma ancora più 
evidente, riguarda il passaggio a un'in- 
quadratura in prima persona. In alcuni se- 
quenze narrative o in alcune azioni, come 
la guida di mezzi, si potrà ammirare V da 
una camera esterna, più descrittiva del 
contesto, ma per il resto potremo osser- 
vare ogni anfratto di Night City solo dagli 
occhi del personaggio. Una scelta che 
omaggia titoli celebri che hanno parlato 

il ihguaggio del cyberpunk, dall’orrore di 
System Shock alla visuale in “realtà au- 
mentata” (solo nella finzione dell'HUD, na- 
turalmente) di JC Denton e Adam Jensen, 
ovviamente in Deus Ex, ma che si presen- 
ta con gli stilemi più strettamente ARPG 
di CD Projekt RED e, allo stesso tempo, 
non dimentica ibridi più freneticamen- 

te arcade come Borderlands, complici i 
numerini che si alzano dai nemici colpiti 
(dettaglio forse eliminabile nelle opzioni 
della visuale, almeno nelle mie speranze). 
In effetti, per quanto nelle missioni propo- 


Nel mondo di Cyberpunk 2077 sono presenti anche 


androidi con varie funzioni. 
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Ancora non lo sanno, ma questi criminali si sono messi in guai serissimi. 


LA DEMO HANDS OFF NELLO STAND DELLO 
SVILUPPATORE HA CHIARITO ALCUNI PUNTI 
E SORPRESO PER ALTRI 


ste nella demo si sia visto un po' di tutto, 
una particolare enfasi è stata posta alla 
declinazione shooter di Cyberpunk 2077, 
riservando — aggiungo io, senza timore di 
sbagliare — le possibilità stealth e l'hacking 
più estremo per i prossimi appuntamenti 
con la stampa. D'altronde, mentre V era 
impegnato nelle due quest mostrate, la 
prima delle quali sorprendentemente 
frenetica nell'approccio FPS, si sono visti 
particolari narrativi e dettagli ruolistici in 
innumerevoli direzioni. “Cose per cui il Dio 
della biomeccanica non ti farebbe entrare 
in paradiso", per girare le parole di Roy 


Batty al game director di Cyberpunk 2077. 


UN CORPO HIGH TECH 

La prima missione contemplava il 
salvataggio di una ragazza, la seconda 
un'irruzione — o anche l'ingresso più 





cauto — in un edificio alla ricerca di un 
“drone ragno" di produzione militare, 
sempre in compagnia di un robusto 
alleato, tale Jackie Welles, vero e proprio 
tank della situazione. Nella quest iniziale 
abbiamo assistito a diverse consuetudini 
FPS, così come a tocchi di fantascienza 
postmoderna da veri gourmet, collocati 
tra alcune scene di Altered Carbon, serial 
e romanzo, e il Misconosciuto film Dreed 
di Pite Travis, ottimamente incentra- 

to sull'omonimo e risoluto Giudice del 
futuro: in mezzo a selvagge scivolate e 
gingilli con pazzesche frequenze di fuoco, 
l'uso di una sorta di inalatore permetteva 
di entrare nel corrispettivo cyberpunk del 
bullet time (contestualizzazione che mi 

è comunque piaciuta, in ottica iImmersi- 
va), mentre un innesto nel nervo ottico 
forniva tutte le informazioni del caso su 
nemici, obiettivi e oggetti vari all’interno 
di un sanguinolento covo di trafficanti 

di organi, al lato dell'attivazione di un 
bioscan per evidenziare la posizione 

della giovane donna e far intervenire un 
gruppo di peculiarissimi paramedici, 
completi di corazze e armi alla stregua 

di un reparto militare. La parte conclusi- 
va del dimostrativo, invece, ha messo in 
evidenza un aspetto che i giocatori hanno 
imparato ad amare nei titoli di CD Projekt, 
attraverso un vero e proprio focus sulle 
nostre possibilità di scelta: al di là di nuovi 
impianti cibernetici d'assalto, ad esempio 
sulle mani per aumentare la rapidità di 
ricarica o accedere a devastanti funzioni 
di fuoco secondarie (senza contare le 
opzioni appena accennate, come i ganci 
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affilati nelle mani per arrampicarsi sulle 
pareti in stile spider-man)) V si è esibito in 
dialoghi multipli e strade alternative per la 
risoluzione dell'obiettivo, tirando in causa 
personaggi coinvolti nell'assegnazione del 
contratto per poter percorrere una lunga 
porzione della struttura senza far cantare 
le armi, cosa che si è comunque rivelata 
necessaria nell'ultima parte. Maestoso 

e molto significativo, infine, si è rivelato 
l'intermezzo tra una missione e l'altra: in 
effetti, mi sono dimenticato di precisare il 
sesso di V nella demo, ed è proprio questo 
particolare che ci ha portati, nell'identità 
di una donna, ad assumere un “hustler” 
per spassarcela qualche ora prima di 
tornare in azione, in una scena parecchio 
matura in terza persona che, tra le altre 


Le macchine voltanti ci saranno ma senza combattimenti, 
come tempo fa ha fatto sapere Mike Pondsmith in persona. 





A PARTE ALCUNI CASI, FRA SEQUENZE DESCRITTIVE 
E SPECIFICHE AZIONI, POTREMO OSSERVARE NIGHT 
CITY SOLO DAGLI OCCHI DI V 


cose, ha mostrato l'interno del nostro 
appartamento insieme al vestiario che 
permetterà di distinguerci ulteriormente. 
Subito dopo, sia a piedi che sul nostro 
mezzo, a scelta fra una moto o un'auto- 
mobile (non volante, anche se è chiaro 
che i flyer faranno in qualche modo parte 
dell'azione), è stata evidenziata la larghis- 
sima gamma di differenze economiche, 
sociali ed etniche che caratterizza i vari 
quartieri di Night City, fra le cui pieghe 


Un'immagine che omaggia Syndicate, altro caposaldo del cyberpunk nei videogiochi. 
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troveremo appartamenti da acquistare 

e varie relazioni sociali, non solo a sfondo 

sessuale come quella a cui abbiamo fatto 
riferimento, comunque utile a “Mettere | 

puntini sulle i" in termini di connotazione 
adulta di Cyberpunk 2077. 


SUCCULENTA ACERBITÀ 


Nel complesso, non possiamo nemmeno 
dire che tutto si sia presentato allo stato 
dell'arte, come d'altronde è logico per una 
produzione ancora lontana dall'uscita. Le 
animazioni continuano a non dimostrarsi 
il punto forte di CD Projekt RED, partico- 
lare che emerge chiaramente dal trailer e 
che è risultato ancora più evidente nelle 
sequenze in-game, specie quando gli 
spazi al chiuso portavano a far Maggior 
caso al livello di dettaglio —- laddove la 
metropoli, con la sua Maestosità, tendeva 
a disperdere la qualità grafica in Mezzo 
alla pazzesca diversificazione di cittadini, 
architetture e spotlight fantascientifici. 
La legnosità di alcune movenze, poi, si 

è affiancata a un colpo d'occhio non 
proprio eccellente sulla complessità dei 
modelli poligonali e sulla profondità delle 
texture, ben lontane dalle primizie con 
Cui, tenendo comunque presente l'anno 


Nel dimostrativo il protagonista V era una donna, 


peraltro violentissima nell'approccio agli obiettivi. 
ssaa 


Un gentilissimo commerciante 
in quel di Night City. 


di pubblicazione, il terzo capitolo di The 
Witcher ci ha deliziati nel gioco finito, 
anche al di là del presunto downgrade 
rispetto alla demo dell'E3 2013 (in buona 
parte risolvibile, almeno su PC, agendo sui 
file di configurazione). D'altra parte, nem- 
meno per un attimo vanno dimenticate le 
potenzialità di Cyberpunk 2077 sul piano 
della pura immersione ARPG: la citata 
fase di creazione dell'avatar coinvolgeva 
dettagli di prestanza del personaggio nei 
“biometric scan” e nel “biostate”, paralle- 
lamente ad attributi in gran parte classici 
come Strength, Constitution, Intelligen- 
ce, Reflexes, Tech e “Cool”, quest'ultimo 
riferito, probabilmente, alle attitudini so- 
ciali di V. È ancora da chiarire se, come in 
Cyberpunk 2020, il sistema di progressio- 
ne sarà basato su skill più che su classici 
livelli di esperienza, mentre è lampante 

la libertà con cui si potrà tendere fra le 
varie specializzazioni: facendo riferimento 
al GAR originale (peraltro inclusivo di altri 
sette ruoli), oltre che alla cultura stessa del 
genere fantascientifico, dai libri di Gibson 
o Sterling, il “Netrunner" tenderà alle 
abilità di hacking e, così, all'infiltrazione 
telematica, mentre le abilità di “Techie” 


Persino i medici di Cyberpunk 2077 non scherzano 
per nulla, quando si tratta di usare la forza. 
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Vecchie conoscenze del primissimo teaser, 
tornate sulla scena in un ruolo sorprendente. 





por, | 


La guida non convince ancora, per leggerezza e fisica 
dei mezzi, pur contemplando spettacolari sparatorie. 





ALMENO AL MOMENTO, LE ANIMAZIONI 
CONTINUANO A NON DIMOSTRARSI IL PUNTO 
FORTE DI CD PROJEKT RED 


e “Solo” saranno, rispettivamente, inclini 
all'uso selvaggio di macchinari interni 

ed esterni al proprio corpo o ai lavori più 
violenti del mercenario, con abilità votate 
all'assassinio e al combattimento in gene- 
re. Nessuna di queste direzioni può essere 
assimilata a una classe chiusa, ed è anzi 
chiara la volontà di permettere l'avvici- 
namento fluido alle specialità attraverso 
le azioni compiute nel gioco, gli innesti 
scelti e persino le decisioni tattiche, con la 
possibilità di approntare un vero e proprio 
ibrido mixando le caratteristiche dei ruoli. 
Personalmente, davanti a tutto questo, 


sarei persino pronto a sacrificare parte 
della definizione estetica di Cyberpunk 
2077,tenendo comunque presente che il 
gioco, persino allo stato attuale dei lavori, 
sembra già superiore a qualsiasi iterazio- 
ne vista fino a oggi del moderno Deus Ex, 
naturale concorrente della nuova creatura 
di CD Projekt RED. Ciò detto, fino a oggi 
lo studio polacco è stato in grado di 
stupire anche sotto il profilo strettamente 
tecnico, e non c'è nessuna ragione per 
pensare che, anche stavolta, non debba 
finire così. I 








Non possono mancare acconciature 
punk, in un gioco che si chiama così... 
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La civiltà Maya finora aveva incrociato il cammino 
di Lara solo in alcuni spin-off della serie. 


DOVE CI PORTERÀ SHADOW 
OF THE TOMB RAIDER 


Pochi mesi ci separano dall'uscita capitolo conclusivo 
della trilogia-reboot, iniziata nel 2015, dedicata alla 
nostra profanatrice di tombe preferita. Questa volta 
Lara, ormai una vera e propria macchina da guerra in 
stile Rambo, dovrà scongiurare nientemeno che l'apo- 
calisse Maya, tentando al contempo di sopravvivere 
alle insidie della giungla. Shadow of the Tomb Raider 
Muove primi passi da uno sperduto paesino del 
Messico, e vedrà la nostra beniamina alla ricerca di un 
antico artefatto sulle cui tracce, però, si è messa anche 
la Trinità, l'organizzazione segreta che già in Rise of the 
Tomb Raider ci aveva dato parecchio filo da torcere. 
Ma ora Lara è cresciuta, sia nel corpo, Molto più tonico 
e Muscoloso, che nella mente, completando forse così 
il processo di trasformazione al quale assistiamo ormai 
da cinque anni. Shadow of the Tomb Raider è svilup- 
pato stavolta da Eidos Montréal, seppur in collabora- 
zione con Crystal Dynamics, e uscirà il prossimo 14 set- 
tembre per PS4, Xbox One, e PC. 
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di una vera e propria squadra di supporto, seppure a 
distanza. Ma non solo. Se la vecchia miss Croft era mossa 
esclusivamente da un aristocratico istinto di ribellione per 
affrancarsi dal giogo della famiglia di origine, puntellato 
a tratti da fugaci desideri di vendetta, alla nuova Lara 
serviva un background più complesso. Questo primo 
tentativo di Crystal Dynamics di regalare una sfumatu- 

ra diumanità all'algida e cinica contessa sfocia però, a 
conti fatti, in un dramma familiare piuttosto scialbo, che 
intreccia tradimenti e genitrici scomparse con il recupero 
di personaggi del passato portati all'estremo dei propri 
limiti caricaturali. In ogni caso, la trilogia che va dal 2005 
al 2008, oltre al grande merito di aver dato una prima 
svecchiata a un gameplay ormai datato, è interessante 
perché affianca al vecchio Modo di intendere la serie 
(Tomb Raider Anniversary, il remake del primo capitolo 
del ‘96, con i suoi enormi livelli-rompicapo e i pochissimi 
scontri a fuoco), un nuovo corso dai ritmi decisamente 
più action. Tuttavia, con Tomb Raider Underworld, l'ulti- 
mo capitolo che chiude il nuovo ciclo, Lara per la seconda 
volta si ritrova faccia a faccia con il suo “lato oscuro”, e 
Neppure in questa occasione ne uscirà indenne. 


Shadow of The Tomb Raider inizierà in un piccolo villaggio 
del Messico durante i festeggiamenti del Cinco de Mayo. 





Lara sarà di nuov, 
CHIE aNdlali“=Mf=1alcia} 
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dell’ immortalità "| 


CI VUOLE DAVVERO UNA DONNA PER 
SCRIVERE DI UNA DONNA? 


Se il primo recupero del brand fu difficile, il secondo deve 
esserlo stato ancora di più. Da una parte una minaccia 
chiamata Uncharted, partito quasi come un successore 
spirituale di Tomb Raider, e divenuto in poco tempo 
nuova pietra di paragone per ridefinire gli standard e le 
ambizioni del genere; dall'altra, l'emergere di una nuova 
sensibilità intorno al tema della rappresentazione delle 
donne dei videogiochi, che avrebbe presto assunto le for- 
me di in un vero e proprio scontro culturale degenerato, 
in parte, nelle violentissime polemiche del Gamergate. 
In questo scenario complesso, arriva nel 2013 l'annuncio 
del reboot di Tomb Raider, che schiaccia forte l'acce- 
leratore in direzione della spettacolarità e di un'azione 
sempre più Marcata e presente, ma che tenta anche di 
ricostruire il personaggio di Lara ripartendo dalle basi, 
dalla sua giovinezza. La caratterizzazione è affidata alla 
penna di Rhianna Pratchett (Overlord, Mirror's Edge), 

ma il restyling del personaggio passa anche per l'aspetto 
estetico: spariscono gli abiti succinti e i lineamenti ma- 
liziosi si addolciscono in un viso più dolce ed espressivo; 
le generose rotondità di un tempo si attenuano in un 
fisico asciutto e atletico. Una Lara Moderna, al passo coi 
tempi, alla quale guardare senza malizia ma con sincera 
empatia: un personaggio dalla caratterizzazione ambi- 
ziosa sulla carta ma, ahimè, non sorretto da una scrittura 
sempre all'altezza. Né Tomb Raider né il suo seguito, Rise 
ofthe Tomb Raider, sono infatti riusciti a rendere l'amata 
archeologa più credibile di quanto non lo fosse negli 
anni '90, anche se per motivi diametralmente opposti. 
Complice una fortissima dissonanza tra la parte ludica 
dell'esperienza e quella narrativa, la nuova Lara è capace 
di singhiozzare alla vista di un cervo morente, senza per 
questo avere un barlume di ripensamento quando si 
tratta di massacrare chiunque le intralci il cammino. Il 
percorso di crescita iIMMmaginato da Crystal Dynamics 
funziona benissimo sul piano ludico, quando si tratta di 
raccontare l'evoluzione delle sue abilità di esploratrice in 
una maniera che sia coerente con il gameplay, lo stesso 
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però non si può dire del lato umano, troppo spesso 
ostentato attraverso la via dell'eccesso e del pretesto 
patetico, senza Mai trovare una vera collocazione sponta- 
nea nel gioco. È una Lara che, ancora una volta, si ritrova 
a fare i conti con l’importanza che riveste il suo ruolo 

di rappresentante ante litteram del genere femminile 
all'interno del Mondo dei videogiochi. Una Lara che, 
proprio per questo, non riesce a sfuggire all'inevitabile 
banalizzazione che avviene quando si vuole trasformare 
un'icona, divenuta tale in maniera quasi accidentale, in 
un modello. 


ANCORA UNA VOLTA, LE OMBRE 
Curiosamente, il leitmotiv della nuova trilogia, lo slogan 
che è stato ripetuto a tamburo battente sin dalla prima 
presentazione del reboot, è quello di raccontare, attra- 
verso indicibili peripezie e disavventure, la nascita della 
Lara predatrice di tombe che tutti conosciamo. Il cerchio 
dovrebbe quindi chiudersi là dove tutto è iniziato, con 
un'archeologa caparbia e strafottente che gira il Mondo 
per amore di avventura, e per scrollarsi di dosso le con- 
venzioni retrograde e ingessate del suo alto lignaggio. 
Un'esploratrice solitaria, dalla lingua tagliente e decisa- 
mente incurante del confine sottile che separa bene e 
male. Potrà davvero la Lara che abbiamo visto in questi 
ultimi cinque anni, che si strugge al pensiero di perdere 
la propria umanità, evolvere infine in un personaggio 
del genere? Shadow of the Tomb Raider rappresenta 
qui l'ultimo pezzo del puzzle, una trilogia che si chiude 
di nuovo con un richiamo alle ombre che incombono 
sulle sue scelte di vita, il confronto con quel lato oscuro 
del suo carattere che in passato si è provato a rappre- 
sentare in una maniera sempre poco convincente. 
Quale che sia l'esito di questo lungo percorso, rimane 
certo il fatto che Lara Croft, pur passando attraverso 
mille evoluzioni e anche perdendo completamente se 
stessa, rimarrà sempre riconoscibile. Un destino che, in 
un certo senso, la accomuna a certi supereroi dei fumet- 
ti, destinati costantemente a cambiare affinché tutto 
rimanga uguale. 
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| Quelle all’esterno delle stazioni non possono essere certo definite 
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“passeggiate”. D'altra parte, la difficoltà non si può definire elevata. 


tutta la sua forza quando la compagnia ci ha fornito il 
primo prototipo di Oculus Touch. A quel punto, grazie 
alla pazzesca fedeltà del nuovo sistema, tutto è proce- 
duto con estrema naturalezza: per quanto i comandi si 
siano evoluti parecchio nella build definitiva, eravamo 
già in grado di muoverci e compiere le azioni in Modo 
non dissimile dal gioco finito. Ce l'avevamo fatta”. D'altra 
parte, aggiungo io, la riuscita di Lone Echo tocca tanti altri 
elementi tecnici e formali che collocano il gioco nella sfera 
dell'eccellenza, partendo da uno dei migliori impianti 
estetici Mai visti in VR: in mezzo a un livello di dettaglio da 
lasciare a bocca aperta, possiamo catalogare le animazio- 
nidi LE come un fulgido esempio di “cinematica inversa” 
applicata ai videogiochi (calcolo degli angoli di un corpo 
meccanico dotato di snodi, questione importantissima 
nella robotica), con una credibile posizione delle dita a 
contatto degli oggetti e, allo stesso tempo, con la perfetta 
visualizzazione delle gambe fluttuanti del robot quando 
lo sguardo si volge all'indietro. Persino i tutorial, da parte 
loro, fanno realisticamente intendere la “cognizione relati- 
va" deltempo da parte di un'lA, attraverso spiegazioni che, 
nella messa in scena del gioco, potrebbero durare frazioni 
di secondo, mentre al giocatore garantiscono tutta la 
calma del caso per padroneggiare, in un ambiente simu- 
lato, ulteriori facoltà collocate nelle mani o nel corpo di 
Jack: si va dagli scanner per analizzare/attivare strumenti 
tecnologici alla fiamma ossidrica per sbloccare passaggi 
e aprire pannelli, oppure dalle realistiche interazioni con il 
casco fino ai piccoli propulsori inseriti nei polsi dell'androi- 
de, atti a perfezionare le direzioni di movimento. Roba da 
rimanere a bocca aperta, imprigionandoci senza tregua 
nell'illusione fantascientifica. 


La sostanza ludica di Lone Echo è fatta di una serie | 
di enigmi ambientali, con brevi intarsi d'azione. 14 
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E DIVENTATO SUBITO CHIARO COME 
L'UTILIZZO DI AMBIENTI, TONI ED ELEMENTI 
NARRATIVI DAL GUSTO REALISTICO FOSSE 
LA SCELTA GIUSTA 


Come accennato in apertura e precisato nelle recen- 
sioni, lo storymode a singolo giocatore è affiancato 

da un'esperienza autonoma chiamata Echo Arena, 
disponibile gratuitamente nell'Oculus Store. È addirit- 
tura facilissimo, in questo caso, riconoscere l'ispirazione 
al “training sport" di Ender's Game: un grande spazio a 
gravità zero — con un disco da contendersi e le “por- 

te" (semplici fori, in realtà, nello stile di Rollerball) agli 
estremi del campo - dovrà essere sfruttato attraverso 
l'inerzia e il “"Momentum’ dei corpi solidi, afferrando i 
giocatori insieme a una serie di barriere fluttuanti. Le 
semplici regole contemplano veri e propri sganassoni 

a Zero-G, spinte di partenza fondate sulla pura abilità 

e, ovviamente, tecniche di squadra capaci di rendere 
sempre emozionante e vario lo svolgersi delle partite. 
“Uno degli aspetti che rendono la realtà virtuale unica 
in prospettiva esport — riflette Dana Jan - riguarda 
l'esibizione dei partecipanti: tutto cambia, com'è facile 
immaginare, quando i singoli giocatori sono ricono- 
scibili a livello di linguaggio del corpo. D'altra parte, 
anche se può apparire ovvio, il futuro di simili discipline 
è legato alla stessa diffusione del mezzo: più persone 
giocheranno con la VR competitiva, e più la domanda 
crescerà per le iniziative ufficiali di esport.” Prima di 
salutare il Game Director di Lone Echo, inchinandomi 
quasi fisicamente alla sua evidente maestria, un'ulte- 
riore domanda sul lavoro del team in ambito VR. “Come 
annunciato all'Oculus Connect 4 - conclude Dana - 
siamo già al lavoro su un'espansione chiamata Echo 
Combat, intorno a un aspetto non contemplato dal 
gioco originale. Jason Rubin (già fondatore di Naughty 
Dog, oggi in Oculus VR, ndil-V) ha poi precisato di esse- 
re entusiasta al pensiero di dove Ready At Dawn potrà 
ancora portare la storia di Lone Echo. Sfortunatamen- 
te non posso dire di più in guesto momento, al di là del 
fatto che consideriamo la VR un terreno fertile, pieno di 
sfide e che ci stiamo divertendo un sacco nello svilup- 
po di giochi in questa prospettiva.” Bene così, restiamo 
sospesi a Zero-G attendendo ulteriori sviluppi. 
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«=. Devolvermuovei primi passi con i remake HD di Serious Sam; 


= da allora, le strade con Croteam non si sono mai separate. 





TI PRESENTO FORK PARKER 


Nato come personaggio fittizio per la campagna pro- 
mozionale di Serious Sam HD, Fork Parker ha visto 
crescere il suo ruolo all'interno di Devolver di anno in 
anno. Oggi può fregiarsi del titolo di Chief Financial 
Officer nonché della gestione di un tagliente account 
Twitter da cul commenta ciò che succede nel mondo, 
senza risparmiare frecciate ironiche ai proprio concor- 
renti. Come ovvio, nessuno all'interno degli uffici di 
Devolver si sbilancia su chi sia realmente l'autore dei 
tweet. Di recente però Fork Parker è diventato prota- 
gonista anche di un'iniziativa benefica finalizzata ad 
aumentare la consapevolezza dei disordini psicologici 
generati dal cruch, i periodi di lavoro particolarmente 
intensi a cui vengono costretti gli sviluppatori a ridosso 
del rilascio dei giochi. Fork Parker's Crunch Out sarà 
un gestionale dal taglio satirico in cui vestiremo i panni 
di Un dirigente di uno studio di sviluppo alle prese con 
le conseguenze dello stress a cui sono sottoposti | suoi 
dipendenti. La peculiarità è che il gioco uscirà Unica- 
mente per Super Nintendo su 1.000 cartucce numera- 









































te il cui ricavato verrà interamente devoluto a Take 
This, un'organizzazione senza scopo di lucro la cui atti- 
vità consiste nel fornire aiuto e assistenza nella gestio- 
ne dei disturbi mentali all'interno della comunità degli 
sviluppatori di videogiochi. 
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Nato come Serious Sam 4, The Talos Principle 
è l'incarnazione della libertà creativa concessa 
dai Devolver agli sviluppatori. 





impensabile per Devolver. Di solito questo è il punto 
della storia in cui l'ingenuo protagonista capisce come 
funziona il Mondo, si circonda di personaggi poco 
raccomandabili, saluta con un dito medio il suo umile 
passato e lascia che il denaro corrompa la sua anima in 
un fiume di vizi per lo più illegali. Con Devolver, invece, 
ancora una volta, le cose vanno diversamente. Laddove 
un altro publisher avrebbe colto al volo l'occasione per 
fare il botto, in casa Devolver l'esplosione di notorietà 
diventa il momento per mettere alla prova i valori su cui 
Mike Wilson, Nigel Lowrie e gli altri soci fondatori hanno 
poggiato le basi della società. Attraverso l'apertura di un 
ufficio in Europa e la presenza costante alle Game Jam 
più Importanti, Devolver si lancia a caccia di talenti a cui 
proporre contratti vantaggiosi ed equi, che garantisca- 
no agli sviluppatori la fetta più grande della torta. La 
filosofia di fondo è riassumibile nel titolo della conferen- 
za tenuta da Lowrie stesso a una CDC di qualche anno 
fa: “You don't need a ****ing publisher”. Dal momento 
che un publisher non è necessario, il suo ruolo deve 
essere quello di fornire supporto e una sponda quando 
c'è bisogno di prendere decisioni senza tuttavia avanza- 





2 






re imposizioni o vincoli. L'industria è piena di publi- 
sher che trattano gli studi di sviluppo sotto la loro ala 
come beni di proprietà, la cui fantasia viene spremuta 
e sprecata su seguiti tutti uguali fino al giorno in cui 
verranno messi alla porta. Con Devolver le cose finora 
hanno funzionato in un altro modo, garantendo piena 
libertà creativa e istituendo un rapporto più familiare 
che professionale con chi realizza i giochi. E i risultati 
non sono mancati. 


Genital Jousting è un gioco in cui bisogna... ehm, 
come dirlo in maniera elegante... fregare il prossimo! 





BASTA IL PENSIERO 

L'elenco di titoli lanciati sul mercato da Devolver dopo 
Hotline Miami è lungo, include sviluppatori provenienti 
dai quattro angoli del globo e soprattutto è ricco di 
successi, sia commerciali che di critica. Uno dei meriti 
che si può riconoscere solo a posteriori a Devolver è 
l'aver saputo tracciare un filo conduttore selezionando e 
pubblicando giochi caratterizzati da uno stile unifor- 
me e coerente, divenuto poi nel tempo un marchio di 
fabbrica. Sarebbe però riduttivo identificarlio semplice- 
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i Una delle caratteristiche di Devolver è la ricerca di talenti 
È II Pn: in ogni parte del mondo con un focus particolare sull'Europa. 








mente con una rappresentazione della violenza sopra le 
righe, magari caratterizzata da un'estetica fatta di colori 


- ma ol IN CASA DEVOLVER L'ESPLOSIONE 
55. filone n eui rientrano Mother Russia Bleede Brofor DI NOTORIETÀ SEGUITA ALLA PUBBLICAZIONE 


ce e Ruiner. Lo stile Devolver, negli anni, è andato oltre DI HOTLIN E MIAMI DIVENTA IL MOM ENTO 
queste semplificazioni, trovando modi di esprimersi PERMETTERE ALLA PROVA | PROPRI VALORI 


anche in titoli ben diversi come Titan Souls, riduzione in 
2D del concept di Shadow of the Colossus, lo t Genital 
Jousting, il geniale The Talos Principle del Croteam o il 
folle simulatore di appuntamenti con piccioni Hatoful 
Boyfriend. Quel che accomuna tutti i titoli pubblicati 
sotto il cappello Devolver è il rifiuto dei canoni prefissati 
e delle Mode del momento in favore di una ricerca del 
divertimento declinata attraverso meccaniche originali 
e per quanto possibile inedite. Una sperimentazione 
costante che travalica i generi e funziona anche quando 
il materiale di partenza è vecchio quasi come il video- 
gioco stesso. Il recente Minit ne è un esempio perfetto: 
un'avventura alla Zelda in cui il protagonista muore 
ogni 60 secondi a prescindere dalle azioni del giocatore. 
Alle volte basta un'idea folgorante per fare un gioco e 

in casa Devolver sono bravi a non farsele sfuggire, ma 
anche a comunicarle. 


VIZI E VIRTÙ 


Un'altra fetta del successo di Devolver è legata alla sua 
comunicazione frizzante e informale, che fa largo uso 
dell'ironia e non si preoccupa più di tanto di prendere 
in giro i concorrenti. L'apice di questa strategia è stato 
il folle video diffuso durante lo scorso E3, più vicino a 

un episodio di Black Mirror che alla classica conferenza 
da fiera. La feroce satira con cui Devolver ha travolto 
Los Angeles, esponendo senza pietà tutte le storture 
dell'industria, rischia tuttavia di rivelarsi un boomerang. 
Spulciando l'elenco dei titoli annunciati o previsti a bre- 
ve spiccano alcuni giochi non immuni ai quei vizi tanto 
ferocemente dissacrati appena un'estate fa. L'esempio 
piu clamoroso è SCUM, survival open world realizzato 
dai croati di Gamepires in collaborazione con Croteam, 
previsto in Early Access per fine 2018. Almeno metà 
delle parole della frase precedente sarebbero suonate 
come eresie se associate a Devolver un paio d'anni fa. 
Eppure non mancano ugualmente i motivi di interesse, 
a partire dall'ambientazione distopica che vede | gio- 
catori protagonisti di un sadico reality show, impegnati 


40 The Games Machine Luglio 2018 


L'avventura anni '80 Crossing Souls è stato il primo titolo a 
suscitare dubbi sull’esaurimento del filone d’oro di Devolver. 





a massacrarsi l'uno con l'altro nel tentativo di fuggire 
dall'isola su cui sono stati abbandonati. Nonostante la 
presenza di caratteristiche inedite, come un sistema 
di alimentazione di inaudita profondità che condizio- 
nerà l'aspetto fisico del personaggi, e gli immancabili 
tocchi di genio, su tutti la possibilità di perdere i denti 
e alimentarsi solo con i liquidi, il treno dei survival è 
ormai passato e SCUM appare oggi come un azzardo 
fuori tempo massimo. Allo stesso Modo, Sometime 
Always Monster e The Talos Principle 2 sono giochi per 
cui il livello di attesa è alto, inevitabile vista la bontà dei 
rispettivi precedenti capitoli, ma non si può far finta 

di non notare come il sequel non sia più un animale 
mitologico e semi-introvabile nella line-up di Devolver. 
Certo, continuano a non mancare le proposte fuori di 
testa. Pikuniku, un puzzle che vuole farci riflettere sulla 











It looks like an Eguptian puyramid. But 
what material is that? Why is it so 
burinb bb Ton no sé dé has some kind of 















AIE3 2017 Devolver non è andata per il sottile 
nel prendere in giro la deriva dell'industria. 


QUEL CHE ACCOMUNA TUTTI 

I TITOLI PUBBLICATI SOTTO IL 
CAPPELLO DEVOLVER E IL RIFIUTO 
DI ADERIRE Al CANONI PREFISSATI 

O ALLE MODE DEL MOMENTO 


AR 





DEVOLVER CROSSOVER 


L'ultima aggiunta al catalogo Devolver è | Hate 

i Running Backwards, uno shooter con visuale 
dall'alto, componenti rogulite e un ambiente 
totalmente distruttibile, i cui personaggi proven- 
gono dai più grandi successi del publisher, da 
Serious Sam a Richard di Hotline Miami. 














Y i d egla 
Da sempre Devolver incentiva lo streaming 
come mezzo di promozione e SCUM 
sembra prestarsi molto bene a questo scopo. 
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felicità in cui lo stilizzato protagonista si fa largo a calci, 
e Ape Out, un picchiaduro con protagonista un gorilla | 
cui colpi creano un'improvvisazione jazz, sono entrambi 
in uscita nel 2018. Ottime notizie, ma non abbastanza 
per distogliermi dalla convinzione che, come tutte le 
cose belle, anche la sfolgorante ascesa di Devolver sia 
destinata a finire, più prima che poi. Forse. O forse mi 
sbaglio e Devolver sta per aggiungere un altro schema 
al cumulo di quelli infranti finora, dimostrando di poter 
giocare secondo le regole dell'industria senza perdere 
un briciolo del proprio inconfondibile smalto. @ 


n 








In Hotline Miami c'è un achivemente dedicato a Nigel Lowrie 
che si ottiene usando un ostaggio come scudo umano. 
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A cura di Riccardo Meggiato 


TAKEMYMONEY 


5 giugno 


5 giugno 


5 giugno 


RED DEAD 
REDEMPTION 2 


All'uscita non manca 
poco, ma nemmeno 
molto, e le informazioni 
sulla “collector edition" 
hanno riacceso il sacro 
fuoco delll'hype. 


7 giugno 


12 giugno 


28 giugno 


THE CREW 2 


Prende guanto di buono 
c'era nell'open world in 
salsa racing di Ubisoft (e 
ce n'era eccome), lo 
caratterizza Molto 
meglio e ci lascia in 
sognante attesa. 





29 giugno 


29 giugno 





CRASH 
BANDICOOT: 
N. SANE TRILOGY 


Perché di platform, su 
PC, non ne abbiamo mai 
abbastanza. Se poi hanno 
origine “consolara”, lo 
sbarco su computer ci 
entusiasma ancor più. 





ape Li 
TOMB RAIDER [4] 


Lei è Lara e di lei non ci 
stancheremo mai. Del 
resto, iN questo numero 
trovate uno speciale coi 
fiocchi che la vede 
protagonista. Bentornata! 





PRO EVOLUTION gt 
SOCCER 2019 Pix 

È quel momento 
dell'anno in cui si inizia a 
sentire prurito ai 
polpastrelli. Meglio 
conservarli in attesa 
dell'annuale e sempiter- 
no scontro con Fifa. 
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Warhammer 40K: Inquisitor Martyr 


Neocore Games 


Shaq-Fu: A Legend Reborn 


Big Deez Production 


Vampyr 


Dontnod Entertainment 





MotoGP 18 


Milestone 


Jurassic World Evolution 


Frontier Developments 


Pro Cycling Manager 2018 


Cyanide Studio 


The Crew 2 


Ivory Tower 


Crash Bandicoot: N. Sane Trilogy 


Activision 








Hellblade: Senua's Sacrifice 





S.T.A.L.K.E.R.: Call of Pripyat 
Iconoclasts 

Elex 

Cuphead 

Fallout 2 


Rime 





Anno 1404 Gold Edition 
Icewind Dale 2 Complete 


Obduction 


LE CRONACHE DELLA REDAZIONE 


On è stato un numero tastare con mano la bontà di Un- 


semplice da realizzare, anzi, derworld: Ascendant, il gioco a cui 
ma a noi piacciono le sfide. dedichiamo la copertina, ottenendo 
Quella di questo mese era duplice: dopo lunghe trattative un'opulenta 
garantire l'alta qualità di TOM, se intervista agli sviluppatori. Con la 


possibile alzando l'asticella, e gettare 





benedizione di Warren Spector in 
le basi per una sfilza di cambiamenti persona, che ora pretende una decina 
e migliorie da apportare da qui ai di copie della rivista! Mentre Claudio 
prossimi mesi (ed ecco spiegato il Magistrelli conseghnava, con l'abituale 
ritardo d'uscita in edicola). Così, puntualità svizzera, uno speciale ricco 
mentre appuntavo tante idee su una di gossip su Devolver Digital, anche 
delle mie innumerevoli Moleskine, Arianna Buttarelli faceva il suo 
lavoravo a quattro (otto, dieci e forse roboante esordio dedicandosi anima 
dodici) mani col resto della splendida e corpo alla sua eroina: Lara Croft. 
redazione di The Games Machine, che Pensate che le due vanno così 
nel frattempo si è ampliata con alcuni d'accordo che ad “Ari" piacque 
nuovi elementi ingaggiati dopo un perfino “The Angel of Darkness". Se 


estenuante calciomercato editoriale. non è amore questo. Erica Mura, 





Marco Ravetto, una delle new entry, si l'esperta redazionale di eSport, si è 


è recato negli uffici di 505 Games per cimentata con Laser League, titolo 


che strizza l'occhio ai videogame 
competitivi e aveva, dunque, bisogno 
di mani esperte sul gamepad. Nicolò 
Paschetto si è voluto sincerare che 
Conan Exiles NON fosse un MMORPG 
e solo a quel punto ha accettato la 
sfida di recensire il titolo Funcom: 





non vi resta che correre a leggere se 
l'azzardo è stato ripagato. Premio 
“Salvatutto" a Mario Baccigalupi, 
risorsa imprescindibile, che si è 
caricato un sacco di lavoro sulla 
schiena, anche ben oltre quello che 
porta la sua firma (a proposito, la 
recensione di Frostpunk è splendida). 
Chiudo con Paolo Besser, che oltre a 
consegnare per primo le sue pagine, 
dedicate a hardware e tecnologia, si è 
convinto a riportare in vita Bovabyte. 


Ci mancava. 
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CODEMASTERS 


I geniacci inglesi sono tornati alla ribalta. 

Dapprima hanno assunto buona parte degli ex 
dipendenti di Evolution Studios, e poi, con loro, 
hanno sfornato Onrush. Promette molto bene. 


LORENZO MARTONE 


Il prode PR di 505 Games si è fatto in quattro 
per darci tonnellate di materiale esclusivo per il 
nostro articolo di copertina, tra cui lo splendi- 
do artwork che campeggia in bella vista. 


BUNGIE 


Forse con Destiny 2 ha toppato un po’, ma il 
supporto alla sua creatura è encomiabile. 
Continue migliorie, a volte impercettibili, e 
soprattutto una sfilza di ottimi DLC. 


ROCKSTAR GAMES 


Non sbaglia una mossa. È uscita la notizia della 
“collector's box" di Red Dead Redemption 2 ed 
è talmente bella che è passato quasi inosserva- 
to il fatto che non abbia dentro il gioco. “Quasi”. 


RAZER 


A volte indispettisce con prezzi non proprio 
popolari, poi guardi ai suoi annunci e fai pace. 
L'idea di dare in licenza le tecnologie Chroma e 
Mechanical Switch ad altri produttori è geniale. 


PSYONIX 


Ok, Rocket League “tira” ancora e battere il 
ferro finché è caldo è cosa buona e giusta, ma 
non starà esagerando con DLC e accessori 
in-game? Pensate a qualcosa di nuovo! 


CAPCOM 


Riedizioni su riedizioni, qualche remake, 
(troppo) poco materiale nuovo. E il progetto 
Deep Down che somiglia sempre più un 
‘vaporware" vecchia maniera. 


THE YADDA 


Lo Youtuber ha perso la scommessa: il nuovo 
Fallout di Bethesda non è un remake del terzo 
capitolo, ma si tratta di “76”. E così si è filmato 
mentre beve un'intera bottiglia di Tabasco. 


MICHAEL PATCHER 


Il prode analista è diventato la macchietta di sé 
stesso, con previsioni sempre più bislacche. 
Pensavamo lo facesse con ironia, e invece 
sembra crederci davvero. 


LOGAN PAUL 


Il celebre Youtuber dapprima ha girato un 
video vicino al cadavere di un suicida, poi ha 
pensato di tuffarsi da un ponte di Venezia. 
Accaduto a Settembre, lo si apprende solo ora. 
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VZANNZICA TR: 


L VAMPIRO - 
I DONTNOD 


“Tam an antichrist, | am an anarchist!" 








di Danilo Dellafrana 
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A SCANSO DI EQUIVOCI, 
DONTNOD NON HA MESSO 
LE MANI SULLA LICENZA DI 

VAMPIRE: THE MASQUERADE 





Scenari tanto macabri sono all'ordine del giorno in Vampyr. 


ANARCHY IN THE UK 


Se tutto questo dovesse suonare familiare ai gioca- 
tori più attempati, è bene specificare che Dontnod 
non ha messo le mani sulla licenza di Vampire: The 
Masqguerade, celebre gioco di ruolo pen & paper 
della White Wolf, tanto affascinante da vivere tra 
schede e dadi, quanto difficile da trasformare in 
videogioco, con un paio di titoli all'attivo (Bloodli- 
nes e Redemption) tutto sommato più che discreti. 
Vampyr vanta quindi uno scenario tutto suo, privo 
della prestigiosa licenza World of Darkness: con una 
tavolozza completamente bianca su cui iniziare a 
tratteggiare la sua nuova avventura, Dontnod non 
ha certo risparmiato energie nel rappresentare 

su schermo una Londra fatiscente come non mai, 
costantemente avvolta in una notte tenebrosa e 
attraversata da un nugolo di vicoli, moli e cimiteri. La 
mappa esplorabile, divisa in quattro distretti, non è 
grandissima, tuttavia appare da subito sguisitamen- 
te realizzata, capace di trasmettere egregiamente 
sensazioni di pericolo, disperazione e decadenza, 
dettate non solo dalla presenza di macabre cre- 
ature a piede libero, ma anche dalla sopracitata 
epidemia che sta facendo impennare il conto delle 
vittime. Sullo sfondo c'è una colonna sonora firmata 
da Oliver Deriviere (nel curriculum figura lo stesso 
Remember me) assolutamente perfetta, che sfrutta 
strumenti quali flauti e violoncelli per contribuire 

a un'atmosfera come non si vedeva dai tempi del 
livello dedicato a Jack lo Squartatore in Waxworks! 
In un ambiente tanto affascinante è un peccato che 
i programmatori non abbiano insegnato la tutto 
sommato triviale arte del salto al povero Jonathan, 
costretto a percorrere rigidamente le strade decise 
dai programmatori senza lasciare troppo spazio 
all'improvvisazione. Non è quindi possibile conce- 
dersi un pizzico di stealth, fatta eccezione per quei 
momenti in cui ci si muove fuori dal miope campo 
visivo di buona parte dei nemici; Jonathan non 


VAMPYR 


Jonathan resta pur sempre un dottore. 
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è Garrett, e non può arrampicarsi su cornicioni 0 
tetti a piacere, guadagnando occasionali attimi di 
verticalità solo quando il gioco lo prevede, teletra- 
sportandosi in un coreografico turbinio di fumo à 

la Nightcrawler. È un peccato vedere una figura ro- 
mMmanticamente tormentata come quella del vampiro 
costretta a venire importunata a ogni passo da una 
nutrita schiera di guardie, vigilanti e improvvisati 
cacciatori dell'occulto. 


GOD SAVE THE QUEEN 


Per fortuna il sistema di combattimento è discreta- 
mente divertente, rubando una pagina alla recente 
storia di From Software con la microgestione di 
energia e resistenza, quest'ultima consumata a ogni 
colpo sferrato o evasione. A queste si aggiunge il 
sangue, sorta di mana a cui attingere per attivare 
bestiali abilità, tra affilati artiglie la sempre affa- 
scinante ebollizione del sangue altrui, con succes- 
siva detonazione ad area; si tratta di una risorsa da 
rimpinguare direttamente sul campo, mirando alla 
giugulare del nemico dopo averlo stordito. In tali 
situazioni i comandi sono reattivi e l'uso dei poteri 
renderebbe tutto più saporito, se non fosse per una 
facilità di fondo fastidiosa, che permette di avere la 
meglio anche su nemici più forti di noi di svariati 
livelli, abusando dello strapotere delle armi corpo 

a corpo con proprietà stordenti. Personalmente 

ho completato il gioco sfruttando sfacciatamente 

lo stesso randello a due mani dall'inizio alla fine, 
migliorato ogni qualvolta si presentasse l'occasio- 
ne, presso appositi banconi da lavoro ove investire i 
materiali recuperati in giro per la città. Vampyr fa del 
suo meglio nell'offrire una buona rosa di letali stru- 
menti corpo a corpo e da fuoco, ma, una volta messe 
le mani su un'arma a due mani sufficientemente 
robusta, la strada diventa improvvisamente in disce- 
sa per i virtuosi del pad, anche perché tale tipologia 
garantisce un'utilissima parata con cui intercettare 
l'attacco Nemico, con conseguente stordimento. A 
conti fatti le abilità più utili si riveleranno la sempre 
ottima cura e uno scudo capace di incassare un paio 
di utili colpi, giusto il tempo di mulinare l'arma più 
possente del nostro arsenale e ridurre in poltiglia gli 
avversari. C'è da dire che i boss offrono un livello di 
sfida più interessante rispetto alle normali pedine: 
se affrontati con una differenza di livelli sostanzia- 
le, questi possono falciare Jonathan con un paio di 
attacchi, erigendo nel frattempo un muro di punti 
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Il dramma di Jonathan resta tangibile per tutta la vicenda. 


ferita davvero arduo da buttare giù. D'altro canto, 
sconfiggere nemici e portare a termine le missioni 
frutta un quantitativo Modesto di punti esperienza, 
alla lunga decisamente insufficienti per potenziare 
al massimo i nuovi poteri. Per conquistare un bot- 
tino cospicuo è necessario comportarsi da vampiro 
fatto e finito, consumando la vita degli avventori che 
ogni notte si riversano tra le strade di Londra. Non si 
tratta, però, di una formalità, giacché Vampyr si affi- 
da a una meccanica particolare che lega ogni azione 
del protagonista a dirette conseguenze. 


Ogni quartiere ha il proprio indicatore di salute: fa- 
cendolo cadere a picco, le strade vengono inondate 
di nemici più forti e le subqguest iniziano a diradarsi. 
Il benessere può essere aumentato dispensando 

i medicinali che l'esimo, zannuto luminare può 
creare nella sicurezza dei nascondigli sparsi per la 
città, ma bisogna anche fare attenzione alla cerchia 
frequentata dalle potenziali prede: i personaggi 
incontrati sono spesso legati tra di loro da una fitta 
rete di relazioni, e pasteggiare con un apparente- 
mente insulso avanzo di galera potrebbe influenzare 
il comportamento di amici e familiari. L'esperienza 
che ogni personaggio elargisce una volta azzanna- 
to può essere incrementata conoscendolo meglio, 
apprendendo nozioni supplementari andando a 
caccia di documenti e/o naufragando in un mare di 
dialoghi. Una volta “condito” a dovere, il pasto può 
essere accompagnato tra le ombre e sgranocchiato 
con calma a patto di avere sufficiente ascendenza, 








un valore che cresce andando avanti nell'avventura, 
capace di influenzare anche i dialoghi. Il sistema 
dovrebbe in teoria garantire una lunga serie di scelte 
morali:Jonathan ha bisogno di nutrirsi per diventare 
più forte, ma continuare a uccidere porterà Londra 
alla disgrazia. In pratica, padroneggiare il combat- 
timento corpo a corpo rende i poteri quasi sempre 
ridondanti, trasformando il pasto del vampiro in un 
elemento tutto sommato accessorio nelle mani di 
un giocatore discretamente abile: anche se fron- 
teggiare | boss con una manciata di livelli in meno 
potrebbe richiedere qualche tentativo in più, la sfida 
non si rivela mai insormontabile. Oltre a questo, le 
penalità in caso di carneficina non hanno sempre un 
impatto sufficientemente importante sulla vicenda. 
La morte di molti personaggi si limita dunque a far 
decrescere la salute del distretto in questione senza 
ripercussioni narrative, un aspetto su cui Dontnod 
avrebbe potuto calcare maggiormente la mano. Si 
tratta di una meccanica unica e indubbiamente af- 
fascinante, ma è difficile scrollarsi di dosso la sensa- 
zione che non sia stata sfruttata al meglio delle sue 
possibilità. Fanno eccezione quei momenti chiave 








PADRONEGGIARE IL COMBATTIMENTO 
CORPO A CORPO RENDE | POTERI QUASI 


SEMPRE RIDONDANTI. 


Crocefissi, bibbie e cadaveri tutti assieme: Vampyr non è per i deboli di cuore. 





in cui Jonathan è chiamato a decretare il destino di 
un quartiere, decidendo se risparmiare o affondare 

i canini nel collo dell'elemento più importante della 
comunità: in tali frangenti il salvataggio automatico 
— assieme all’'impossibilità di ricaricare una posizione 
precedente — è pronto a ricordarci che, presto o tardi, 
le conseguenze delle nostre scelte si presenteranno 
puntuali. Si tratta ovviamente dei personaggi meglio 
tratteggiati e affascinanti della vicenda, caratte- 
ristica in le naturali doti di Dontnod appaiono in 
splendida forma. Tirando le somme di questa lunga 
recensione, Vampyr ha confermato l'abilità nello 
storytelling di Dontnod qualificandosi come un ti- 
tolo dotato di grande fascino e atmosfera, rivelando 
allo stesso tempo una natura di fondo forse un po' 
troppo ambiziosa. Tecnicamente si presenta in una 
forma poco più che modesta mostrando il fianco a 
un'ottimizzazione non sempre al top, specialmente 
nell'esplorazione degli spazi aperti dove frequenti 
caricamenti spezzano la fluidità. Tuttavia, la riuscita 
direzione artistica riesce comunque a portare a 

casa il risultato, descrivendo visivamente strade e 
abitazioni con grande dovizia di particolari. Un altro 
tasto dolente è il bestiario, quasi sempre limitato ai 
soliti gruppi di vigilanti umani a cui si aggiunge una 
piccola selezione di creature della notte; arrivati alla 
fine, il senso di deja-vu che scaturisce nel trovarsi 
continuamente ai ferri corti con gli stessi modelli 
poligonali rischia è destinato inevitabilmente a stan- 
care. Va un po' meglio con i boss, decisamente più 
caratterizzati e dotati di appositi gimmick in grado 
di influire sull'arena dello scontro e sollevare il ritmo 
spesso sottotono che affligge gli scontri una volta 
messe le mani su un'arma adeguata. In soldoni, il 
combattimento resta indubbiamente divertente, 
ma un bilanciamento più ponderato a favore dei 
bistrattati poteri avrebbe reso l'esperienza più varia 


























e meno meccanica, mentre quasi tutto quello che 
ruota attorno al “mestiere” del vampiro avrebbe 
meritato una maggiore valorizzazione. Ciò detto, la 
presentazione audiovisiva e la qualità della scrittura 
conservano un fascino notevole in virtù di un riuscito 
cast di comprimari, tra alleati e carismatici antago- 
nisti. Con la sua personalissima miscela tra meccani- 
che e narrativa, vampyr riesce dungue a mantenere 
alto l'interesse e a ritagliarsi una sua nicchia nel 
panorama attuale grazie a freschezza e originali- 

tà. Al di là dell'implementazione non perfetta, è 
davvero apprezzabile la sua componente ruolistica, 
che intreccia indissolubilmente il livello di sfida con 
la tentazione causata dal richiamo del sangue: tra i 
videogiochi che provano ad affrontare in modo intel- 
ligente il mito del vampiro, pochi riescono ad affon- 
dare i denti in profondità come Vampyr. C'è da dire 
che, con ben quattro finali a cui assistere, la curiosità 
di rigiocare la vicenda per esplorare le conseguen- 
ze legate al destino dei personaggi più importanti 
potrebbe spingere a "vivere" almeno una seconda 
partita grazie alla longevità del gioco che si attesta 
attorno alle quindici ore, destinate però a aumentare 
sensibilmente a seconda del vostro desiderio di dare 
la caccia ai collezionabili. 








QUELLO CHE RUOTA ATTORNO AL PASTO 
DEL VAMPIRO E UN ASPETTO SU CUI 
DONTNOD AVREBBE POTUTO CALCARE 
MAGGIORMENTE LA MANO 


Raccogliendo indizi, potremo massimizzare 
il sangue ottenuto dai singoli avventori. 
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a mia passione per l'universo di Warhammer 

40.000 è sconfinata e ciò nel tempo mi ha 

portato a mettere le mani su quasi tutte le 
trasposizioni videoludiche di questo straordinario 
board game. Chiaramente ho accolto con molto 
entusiasmo l'annuncio da parte di NeoCore Cames 
di questo Inquisitor: Martyr, vuoi perché il curriculum 
dello studio ungherese è di tutto rispetto, vuoi perché 
un action RPG di stampo hack & slash che pianta le 
radici nell'articolato background del gioco da tavolo 
targato Games Workshop avrebbe rappresentato 
una discreta boccata di aria fresca rispetto ai tanti — 
forse troppi - strategici e tattici spuntati come funghi 
nell'ultimo periodo. 


Gli autori della trilogia di Van Helsing hanno quindi 
deciso di mettere a frutto la loro esperienza per dar 
vita a un titolo che si discosta con forza dai soliti cloni 
di Diablo, pur mantenendone alcune caratteristiche 
distintive. Siamo sempre chiamati ad affrontare orde 
su orde di nemici per portare a termine le missioni 
più disparate, recuperando oggetti di equipaggia- 
mento di qualità variabile dai cadaveri di creature più 
omeno abominevoli, tutto questo controllando con 
mouse e tastiera un Lord Inquisitore, un eminente 
membro della Santa Inquisizione Imperiale. Come 





eretici che adulano i poteri rovinosi delle divinità 

del Caos. Da questo punto di vista, Warhammer 
40.000: Inquisitor — Martyr rappresenta una delle 
migliori trasposizioni del Tetro Millennio mai vista 

sui nostri monitor, grazie alla cura maniacale riposta 
nella realizzazione di un intreccio narrativo coerente 
e avvincente incentrato sulla misteriosa ricompar- 

sa della Martyr, una nave della marina imperiale a 
lungo smarrita tra le mutevoli correnti del Warp. La 
struttura del racconto basata sui vari casi affidati al 
nostro inquisitore permette di sviluppare l'intreccio 
su vari livelli: affrontando le missioni della main quest 
si prosegue nell'investigazione relativa alla Martyr e 
al terribile destino che ha colpito i membri dell'eqgui- 
paggio, mentre accettando gli incarichi secondari si 
ha modo non solo di ottenere ricompense aggiuntive 
utili a potenziare ulteriormente il protagonista, ma 
anche di far luce sul contesto nel quale si svolgono 
queste vicende. In particolare, riusciamo a compren- 
dere il fragile equilibrio che sta alla base della vita 
quotidiana dei pianeti nel settore Caligari, una piccola 
porzione dell'Imperium costantemente sotto attacco 
dagli accoliti del Caos, i quali cercano in ogni modo di 
destabilizzare i governi locali per infliggere una pro- 











giudice, giuria e carnefici, a no! spetta ll dela di INQUISITOR — MARTYR RAPPRESENTA UNA 
indagare su tutto ciò che può destabilizzare l'lIm- DELLE MIGLIORI TRASPOSIZIONI DEL TETRO 


perium dell'Umanità, facendo risplendere la luce 


dell'Imperatore sui complotti orditi dai traditori, siano MILLENNIO MAI VISTA SUI NOSTRI MONITOR 


essi dei semplici indipendentisti o dei veri e propri 


Il ponte di comando della nave dell’inquisitore 
funge da hub per mercanti e comprimari. 





fonda ferita al cuore della civiltà umana. Siamo così 
chiamati a rispondere alle chiamate a raccolta dei go- 
vernatori per provare a invertire la marea e rovesciare 
le sorti della guerra infinita contro le legioni traditrici. 
Peccato che queste missioni tendano a ripetersi fin 
troppo spesso, sia sul versante degli obiettivi da rag- 
giungere, sia per quanto riguarda la struttura stessa 
delle Mappe; di contro, le missioni principali offrono 
una varietà di gran lunga maggiore. 


Questo non è purtroppo l'unico difetto di Inquisitor — 
Martyr, tutt'altro: l’opera di NeoCore Games è piagata 
da una serie di scelte di design a dir poco discutibili. 
In primo luogo bisogna tener presente che questo ti- 
tolo richiede una connessione costante ai server della 
compagnia ungherese, un'assurdità se si pensa che 
le modalità online sono soltanto di contorno e che la 
stabilità del netcode è spesso incerta. Le disconnes- 
sioni sono frequenti e possono davvero farvi imbe- 
stialire in caso siate nel bel mezzo di una missione, 
che ovviamente bisogna ricominciare daccapo nella 
malaugurata eventualità che si venga buttati fuori 
dalla partita, senza nemmeno la possibilità di mante- 
nere il loot accumulato fino al momento dell'errore di 
connessione. Fa riflettere anche l'assenza di un vero 
e proprio skill tree relativo alle tre classi disponibili 

al momento di creazione del personaggio, lasciando 
che siano i vari pezzi di equipaggiamento a donare 
specifiche capacità speciali all'inguisitore, mentre i 
punti accumulati di livello in livello vanno spesi per 
potenziare di qualche impercettibile punto percen- 
tuale le abilità passive. Va da sé che la progressione 
dipende esclusivamente dal caso dal momento che 
tutto passa dalla randomizzazione degli oggetti 
recuperati al termine di ogni missione. Terribile, poi, 
la gestione della telecamera: la visuale non riesce mai 
a inguadrare al meglio l’azione, per questo bisogna 
aggiustarla costantemente per non morire a causa 

















di qualche nemico fuori dallo schermo; va da sé che 
un'operazione simile —- soprattutto in un gioco freneti- 
co come questo - può distogliere l'attenzione dagli 
scontri e comunque portare a decessi indesiderati. 





A proposito di concentrazione, va detto che nemme- 
no il comparto tecnico non aiuta in questo senso. | 
CoreTech $, versione riveduta e corretta dell'engine di 
casa NeoCore Games, sulla carta aggiunge parec- 
chie novità di spessore, come una fisica migliorata, 
ambienti totalmente distruttibili e svariati effetti 
speciali. Sebbene l'aspetto del gioco mostri fin da 
subito queste chicche, con godibili rupercussioni 
anche sul gameplay, il prezzo da pagare in termini 

di prestazioni è francamente alto. Sono numerosi, 
infatti, i rallentamenti, anche su un PC potente, col 
risultato che azioni adrenaliniche ed eccitanti, a volte, 
perdono d'impatto a fronte di questi problemi tecnici. 
Niente che non si superi con un po' di dedizione, e 
spinti dalla curiosità di vedere cosa succederà da lì a 
poco, Ma per un titolo così atteso e che ha goduto di 
una versione “alpha” così longeva c'era da aspettarsi 
una migliore ottimizzazione. “Il diavolo è nei dettagli”, 
diceva qualcuno, figuriamoci quando hai a che fare 
col cattivi di questo universo. 

Peccato, perché un comparto narrativo davvero 
notevole avrebbe meritato un riscontro diverso sul 
versante del gameplay; Warhammer 40.000: Inqui- 
sitor — Martyr si lascia giocare e riesce a intrattenere 
per diverse decine di ore, ma i fan del Tetro Millennio 
meriterebbero finalmente qualcosa di più del solito 
compitino. 











L'OPERA DI NEOCORE GAMES È PIAGATA 
DA UNA SERIE DI SCELTE DI DESIGN 
A DIR POCO DISCUTIBILI 





Le architetture gotiche tipiche dell’Imperium fINiiANt 
sono riproposte in ogni minimo dettaglio. 





cosa si giocherà quando il calcio, la pallacane- 
stro e la Formula 1 saranno ormai considerati 


dalle nuove generazioni delle pratiche da paleo- 


litico? Se avessimo posto questa domanda all'attore 
James Caan qualche decade fa, ci avrebbe risposto un 
bizzarro connubio tra pattinaggio a rotelle, Motocicli- 
smo e golf incredibilmente violento, come il Rollerball 
dell'omonimo film uscito nelle sale nel 1975. Dovessimo 
chiedere oggi a qualche under 30, invece, c'è la possi- 
bilità che questi tiri fuori dal cilindro gli esport, ormai 
additati dai più fanatici come i prossimi distruttori 
delle attività all'aria aperta e del tanto amato pallone. 
Ho citato questi due esempi, in particolare, non a caso. 
L'idea di Laser League pare proprio essere una specie 
di Inception tra i due: uno sport del futuro virtuale (più 


CHE NE PENSATE DI UN MODERNO 
E FRENETICO MULTIPLAYER DA GIOCARE 
DA SOLI OPPURE CON AMICI? 
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precisamente del 2150), che mira a diventare uno sport 
del futuro reale. Se come descrizione non vi convince, 
che ne pensate allora di un moderno e frenetico Mul- 
tiplaver da giocare da soli oppure con amici, anche in 
piccoli ritagli di tempo? Vi ispira già di più? 


Laser League è l'ultima fatica della software house Roll"7, 


I laser non sono sempre così pochi sullo schermo... 


Una volta messo a segno un punto si prende fiato 
con una piccola cutscene di festeggiamento 


OGNI PARTITA SI 
SVOLGE IN UN'ARENA 
RETTANGOLARE CHE 

RICORDA UN CAMPO DI 
AIR HOCKEY SENZA PORTE 


Una panoramica del Beyond Sanctuary 
di Aiolia, prima dell’inizio del match 


la stessa che nel 2014 diede alla luce l'altrettanto colo- 
rato Ma incredibilmente differente OIIiOlli, vincitore del 
premio BAFTA nello stesso anno, proprio come miglior 
gioco sportivo. A guardarli, idue non sembrano nem- 
meno fratelli. Appesi pixel, skateboard e dinosauri verdi 
al chiodo, gli sviluppatori hanno optato per uno stile più 
moderno e (neanche a dirlo) futuristico, un buon Mix 
tra Tron e Furi piuttosto gradevole dal punto di vista 
estetico. Entrato in closed beta nel dicembre del 2017, 

il nuovo titolo multiplayer della casa britannica ha rag- 
giunto ufficialmente gli store digitali di PC, PlayStation 
4 e Xbox One lo scorso 10 Maggio, mettendo tra le mani 
dei suoi acquirenti un gameplay abbastanza intuitivo 
ma non certo privo di profondità. Le sue Meccaniche 
sono infatti il classico esempio di “più facile a dirsi che 

a farsi”, almeno se non si è incredibilmente abituati a 
passatempi che richiedono il costante utilizzo di riflessi, 
memoria e tattica di squadra nello stesso, breve lasso di 
tempo. Ogni partita di Laser League si svolge all’interno 
di un'arena rettangolare che ricorda un po' un campo 
di air hockey senza porte: pavimento nero e puntina- 
to, con neon laterali a fare da contorno. Le squadre - 
composte da 2 o 3 giocatori nelle partite online e fino a 
4 per quelle in locale - guadagnano punti eliminando 
tutti icomponenti del team avversario; arrivati a $ si 
conquista un round. Per vincere un intero match biso- 
gna portare a casa 2 round su 3. 








Se visto così può non apparire un granché è perché 
ancora non vi ho parlato dei veri protagonisti del gioco: i 
laser, ovviamente! Di tanto in tanto, sul campo da gioco 
compaiono una serie di nodi bianchi, mobilio meno, 
dai quali si possono far partire, appunto, dei laser del 
colore della propria squadra, semplicemente passan- 
doci attraverso. La loro conquista è fondamentale per la 
vittoria finale: se i vostri alleati non correrebbero alcun 
rischio qualora venissero intercettati, i nemici colpiti 
vengono invece inceneriti sul colpo senza pietà, come 
nei peggiori incubi di Ethan Hunt in Mission: ImMpos- 
sible. Al loro posto non rimane altro che un piccolo 
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esagono luminoso. Nella malaugurata (Ma nemmeno 
troppo improbabile) ipotesi che veniate ridotti a un 
cumulo di cenere brillante, niente paura. | vostri alleati 
possono correre verso di voi, schivando con coraggio il 
turbinio di luci e avversari che attentano alla loro salute, 
per riportarvi in vita sostando brevemente sul suddetto 
esagonino. La comparsa dei nodi sul campo non è mai 
casuale ma, anzi, segue un pattern prestabilito. Sta a 
ciascuna squadra, dunque, elaborare strategie d'attacco 
e di difesa per conquistarne il maggior numero e avere 
così un vantaggio tattico non indifferente. Questo al- 
meno finché qualcuno non recupera uno dei 16 diversi 
power up che si materializzano sul rettangolo di gioco! 
Grazie a questi ultimi è possibile modificare la forma, la 
velocità o la direzione di Movimento dei nodi e dei loro 
laser, rendendo molto meno prevedibile e Monotona la 
partita. L'effetto del power up si attiva Immediatamente 
e non è dunque possibile immagazzinarli per poi uti- 
lizzarli in un secondo momento. Questi diventano così 
delle vere e proprie armi a doppio taglio, da utilizzare 
con cautela e non prima di essersi assicurati di non at- 
tentare alla vita dei propri alleati, magari con un cambio 
improvviso del verso di rotazione dei laser. 











Anche il correre da una parte all'altra del campo è 
fondamentale per la propria sopravvivenza e per la 
conquista dei nodi. Le scorribande sono rese ancora più 
frenetiche da una meccanica proveniente direttamente 





Meglio scegliere accuratamente il proprio avatar, 
nonostante poi non tolga mai il proprio casco 
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| miei compagni di squadra sono persino riusciti 
a vincere, nonostante io vedessi solo questo! 


dalla perla per eccellenza dei nostri vecchi amati Nokia: 
Snake. Scontrarsi coi bordi esterni della Mappa vi per- 
mette infatti di attraversarli, finendo dalla parte opposta 
del campo. Anche in questo caso è bene utilizzare tale 
dono con cognizione di causa, specialmente in stage 
dove il rischio di finire in un vicolo cieco, strizzati dai 
laser, è molto alto. Essendo un gioco ambientato nel 
mondo reale, anche le sue Mappe - 0, per Meglio dire, i 
suoi stadi — sono situati in città reali. Da maggio a oggi 
ne sono stati rilasciati 6: l'’Empire Campus di Londra, 

il Geng Hao Megaplex di Tianjin, la Silvertip Arena di De- 
troit, Al Shama Stadium di Doha, il Beyond Sanctuary 
di Aiolla e, infine, l’Estàdio New Motion di Rio. Oltre ad 
avere musiche, colori e squadre diversi, ciascuno di essi 
ha dai 3 ai 5 pattern di laser differenti, che vengono 
proposti ai giocatori in rotazione casuale. Ci sono quelli 
che si muovono orizzontalmente, quelli che girano su 
sé stessi o, ancora, quelli più disordinati che pattinano 
da una parte all'altra del campo come biglie impazzite. 
Più sarete in grado di memorizzare il comportamento 
dei nodi in ciascuna iterazione dello stadio, più facile 
sarà per voi collezionare vittorie e salire di punteggio 
nella leaderboard della vostra regione. 





L'aspetto più interessante del gameplay di Laser Le- 
ague è forse la possibilità di scegliere fin da subito, di 
partita in partita, tra 6 classi differenti. Ognuna di esse 
ha una propria abilità attiva, utilizzabile premendo il 
tasto RB del controller. C'è lo Smash che si butta sull'av- 
versario spingendolo all'indietro e stordendolo per un 
breve periodo, il Ghost che diventa temporaneamente 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/e 





invulnerabile ai laser avversari rendendo più semplice 
l'attraversamento della Mappa e il revive dei compagni, 
il Thief che converte i laser avversari in propri, lo Snipe 
che sistema un marker sul campo e ci si teletrasporta 
dopo un breve delay uccidendo i nemici che si trovano 
sulla strada, lo Shock che crea una piccola area elettrica 
attorno a sé che stordisce temporaneamente i nemici e 
infine il Blade, che scatta in avanti uccidendo all'istante 
un avversario all'impatto. Per ognuna di queste classi si 
può scegliere anche un'abilità passiva tra le 3 proposte 
dal gioco, che potenziano l'effetto della attiva oppure il 
metodo di ricarica dell'energia utilizzata per compierla. 
È possibile, per esempio, ricaricarsi completamen- 

te dopo ogni uccisione, oppure stordire più a lungo 
l'avversario, se non addirittura aumentare la propria 
velocità di corsa. Naturalmente, dovendo ogni classe es- 
sere distinguibile visivamente l'una dall'altra durante la 
partita, il gioco non dà la possibilità di creare un proprio 
avatar a piacimento. Toglietevi dunque dalla testa l'idea 
di costruirvi un alter ego dalle sembianze di Jennifer 
Lawrence in Hunger Games. L'unica alternativa è quella 
di lavorare di fantasia e di impegno, spulciando tra i 70 
ritratti in bianco e nero, sbloccabili man mano che si 











L'ASPETTO PIÙ INTERESSANTE DEL 
GAMEPLAY E LA POSSIBILITA DI SCEGLIERE 
FIN DA SUBITO, DI PARTITA IN PARTITA, 


TRA SEI CLASSI DIVERSE 


urekaddiquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


quelli presenti in altri titoli multiplayer, il risultato non 

è esattamente lo stesso di quando si ha a che fare con 
degli esseri umani (non sempre, eh...). L'altro aspetto da 
non sottovalutare, questa volta totalmente soggettivo, 
è il rischio che il titolo possa alla lunga diventare un 

po' Monotono o non adatto a sessioni particolarmente 
lunghe, se non si ha la passione per questo genere di 
gameplay o degli amici con i quali formare un team. 
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Nonostante il prezzo di lancio di 14,99 euro (sia su Steam 
che su PS e Xbox) non sia proibitivo, sulla piattaforma di 
Gabe Newell è già stato temporaneamente scontato a 
fine maggio di un buon 40%, rendendo gli 8,99 di spesa 
un affare decisamente migliore. Anche la sua ridotta gran- 
dezza - 4655 MB.- e la sua incredibile leggerezza rientrano 
tra i suoi indiscutibili punti di forza. La possibilità di creare 
dei party di 8 persone (4 vs 4) in locale per affettare i propri 
amici direttamente dal divano di casa propria, infine, ren- 
de Laser League ancora più appetibile. Va ricordato, tutta- 
via, che a differenza di altri giochi la creatura di Roll7 non 





La modalità local match consente di giocare 
fino a 4 vs4, conla possibilità di aggiungere AI 














guadagnano punti esperienza al termine dei match. permette purtroppo di giocare in due o in tre nelle partite 
Questi possono essere impostati come una sorta di im- online dallo stesso computer. Sarà dunque necessario pos- 
magine profilo, entrando nella sezione customizzazione sedere una copia ciascuno per sfidare altri giocatori sparsi 
del menù. L'aspetto esteriore del vostro avatar (pratica- per il Mondo fianco a fianco. Sicuramente, il titolo merita 
mente la sua divisa di gioco) sarà comunque modifi- comunque almeno una possibilità. Certo, non è detto che 
cabile attraverso una serie di skin, sbloccabili sempre la sua popolarità riesca a decollare - come è accaduto ad 
all'aumentare dei punti esperienza. Tra tute futuristiche, altri cugini sportivi come Rocket League -, ma è anche 
pigiamoni con scafandro e cappucci da androidi ninja vero che può rivelarsi un'alternativa valida per una serata 
non cè che l'imbarazzo della scelta. divertente con gli amici e i parenti dai riflessi più scattanti. 


Il peggio che possa capitarvi, in fondo, è quello di beccarvi 
qualche insulto dal cugino troppo lento a schivare, incene- 
Come già detto in precedenza, l'idea di Laser Lea- rito tra i laser rotanti al centro dello schermo. 
gue, nella sua estetica, richiama un po' quella di altri 
titoli cinematografici o videoludici, pur riuscendo a 
mantenere comunque un certo grado di unicità. La 


colonna sonora, composta da ITAL tEK (nome d'arte di IL GIOCO AVREBBE GIOVATO PARECCHIO 
Alan Myson), è tutto sommato gradevole e azzeccata DI UN VERO SISTEMA DI FAST TRAVELO, 
all'interno del contesto, nonostante non sia un genere ALM ENO, DELLE CAVALCATURE 


che apprezzi particolarmente, perché assolve piena- 
mente al suo scopo: creare un sottofondo ritmato che 

ti faccia entrare “nella zona” e ti liberi la mente. Il gioco 
su PC non ha mai dato problemi di lag, rimanendo 
stabilmente a 60 FPS (bloccati). L'unica volta in cui mi 
sono imbattuta in un bug è stato quando, all'inizio di un 
round, il mio avatar si è completamente congelato e la 
visuale si è spostata con la stessa angolazione utilizzata 
per i replay finali. Il solo Modo per sbloccare la situazio- 
ne è stato quello di attendere il termine della partita. Se 
tutto sommato si può quindi parlare di una fruizione 
senza intoppi in termini di giocabilità, lo stesso non si 
può invece dire del Matehmaking. Il grosso, grossissimo 
punto a sfavore di Laser League è forse il suo non essere 
affatto popolare: una media di 300 giocatori (in tutto, 
sì), arrivati a un picco di 700 nel periodo del lancio, si è 
risolto in un inevitabile ricorso alle intelligenze artificiali 
per riempire i vuoti. In più di un'occasione mi è capitato 
di essere persino l'unica persona nel mio team, contro 
una squadra di 3 giocatori in carne ed ossa. Inutile dire La grafica è ‘furba”. semplice, originale e low-cost. 
che, per quanto i bot non siano affatto male rispetto a Per gli sviluppatori e per il nostro hardware. 


























di Nicolò Paschetto' 
/ 3 @2%ge) 





a nostra muscolatura è possente, i nervi tirati e il 


piglio fiero da barbaro indomito non lascia adito 

a dubbi: facciamo sul serio. Finalmente è giunto 
il momento di... raccogliere fuscelli?! Ebbene sì, e fateci 
l'abitudine, perché in Conan Exiles passerete ore e ore a 
recuperare fibre vegetali, legno, pietre e carbone, giusto 
per citare qualcuna delle materie prime. Il crafting ha una 
parte preponderante nell'ultima fatica di Funcom, dove 
iniziamo la nostra avventura in mezzo al deserto senza 
uno straccio di arma e dobbiamo farci strada tra mille 
pericoli per arrivare alla costruzione di un rifugio da poter 
chiamar casa, dove sentirci al sicuro. Le Terre degli Esiliati 
sono davvero poco ospitali: fin dall'inizio troviamo in ogni 
angolo bestie selvagge a metterci in difficoltà, anche a 
causa dell'assenza di armatura o armi decenti. Per miglio- 
rare le nostre possibilità di sopravvivenza, spetta appunto 
a noi raccogliere materiali per creare equipaggiamenti. 
Spesso servono passaggi intermedi: gli ingredienti di 
base vanno processati con attrezzi come forge o banchi 
di lavoro, anche questi da costruire. La quantità di materie 
prime per arrivare al prodotto finito è immane, e spesso 
risulta un procedimento lento e noioso, per il quale non è 
prevista un'automazione nelle fasi più avanzate. 





CATTIVO È BELLO 


Passare tanto tempo a picconare pietra e abbattere alberi 











è quasi uno spreco, perché l'open world, interamen- 
te visitabile senza il Minimo caricamento, offre visuali 





affascinanti ed eterogenee. Si passa da aree desertiche 
a tropicali, da boschi con antiche rovine a montagne 


impervie, senza dimenticare zone vulcaniche o boschive. 
Ognuno di questi ambienti presenta una morfologia 
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complessa con dislivelli, dirupi e corsi d'acqua che ne 
aumentano la diversità. In più si trovano di frequente 
costruzioni gigantesche mozzafiato, che si intravedono 
da lontano e spingono all'esplorazione. Nelle regioni dal 
clima più estremo serve controllare con attenzione gli 
indicatori come freddo o caldo per evitare di soccombere 
agli elementi, ma nel complesso la componente survival 
non si fa sentire troppo. Un elemento di cui avrebbe 
invece giovato Conan Exiles è il fast travel, quasi del tutto 
assente. Capisco che possa essere una scelta concet- 
tuale, Ma dover passare minuti interi a correre da una 
zona all'altra annoia alquanto. Inoltre al momento non 
esistono cavalcature che potrebbero ridurre questi tempi. 
Queste, a detta degli sviluppatori, sono sulla loro lista di 
elementi da aggiungere. Incrociamo le dita. La stragran- 
de maggioranza degli NPC che incontriamo, spesso in 
piccoli accampamenti o presso edifici religiosi, attacca 
senza degnarsi di accertarsi delle nostre intenzioni, 
anche quando ci presentiamo disarmati. Gli insediamen- 
ti neutrali sono rarissimi e difficili da raggiungere per 
caso, Nonostante contengano elementi importanti per 
lo sviluppo della narrazione. Questa, d'altra parte, ricopre 
un ruolo secondario, se non trascurabile; le poche quest 
non vengono segnalate o indicate con chiarezza, proprio 








UN ELEMENTO DI CUI AVREBBE INVECE 


GIOVATO CONAN EXILES È IL FAST TRAVEL, 


O ALMENO DELLE CAVALCATURE 





Com'è, come gira requisiti consigliati su 
(Giolaeli=2ale}gnal=][=Nolal=Ecii= Maiolo, Steam. Su un portatile 
rieleli-lagloNialcte]alug=1to) meno potente, invece, 
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i Qualcuno ha detto clipping? 





perché siamo invece spinti a concentrarci sulla costruzio- 
ne. Il nostro personaggio, personalizzabile a inizio partita 
tramite una moltitudine di parametri, non è specializzato 
in una classe particolare, ma l'esperienza accumulata 
consente di migliorare le classiche caratteristiche come 
forza, agilità e un'altra mezza dozzina. Allo stesso tempo, 
“livellare” permette di assegnare punti per sbloccare un 
albero delle costruzioni molto ricco e variegato, in Modo 
da poter costruire armi e armature via via più sofisticate, 
o anche solo per piazzare in bella vista sopra il caminetto 
oggetti decorativi per personalizzare la propria abita- 
zione. Occhio però che, in caso di Morte, perderete ogni 
oggetto nell'inventario e l'unica possibilità di recuperarli 
e ritrovare il proprio cadavere. Se volete creare un nuovo 
personaggio... be', è un problema. È disponibile un solo 











CONAN EXILES 


tazione delle divinità a cui compiamo sacrifici umani. 
Questi sono utili in sessioni PvP, visto che la loro potenza 
non è paragonabile a nessun altro strumento d'offesa. 

Il cembattimento gioca un ruolo centrale, in quanto 
rappresenta il modo più rapido di acquisire esperienza. La 
varietà di armi e armature farà felici anche i più esigenti, 

e scegliere di brandire arco, pugnali o martelli cambia di 
molto l'approccio allo scontro. D'altra parte le animazioni 
di combattimento sono per lo più Macchinose e rendono 
le schermaglie poco fluide. || tutto si traduce in alcune 
situazioni amomale: vista la lentezza degli attacchi, di solito 
basta camminare oltre per non essere colpiti, dando vita 

a lenti inseguimenti risolvibili quando iniziamo a correre. 
Ho il dubbio che la scelta di design sia stata presa in piena 
coscienza, per darci uno strumento di fuga in caso ci tro- 
vassimo in soverchiante difficoltà: apprezzabile (se fosse 
questo il caso), ma anche causa di cali di tensione. La rea- 
lizzazione tecnica si colloca al di sotto della media dei titoli 
egli ultimi anni: oltre a un neanche troppo occasionale 
clibpping, Mancano effetti grafici stupefacenti. Funcom dà 
l'impressione di non sapere Maneggiare l'Unreal engine 
bene come i Boss Key Production (RIP) con Lawbreakers, 
o, per rimanere in tema survival, Mr Kayd Hendricks con 
Ark: Survival Evolved. Conan Exiles si presenta quindi con 
alcune barriere d'ingresso impossibili da trascurare, prima 
tra tutte la quantità di ore da spendere in attività mec- 
caniche e ripetitive. Trovare un clan 0, meglio, un gruppo 
di amici con cui condividere l'esperienza aiuta molto 

a superare questo fardello. Funcom ha la possibilità di 
migliorare diversi aspetti del loro open world con patch e 
aggiornamenti a venire; già da mesi hanno dimostrato di 
ascoltare la community dell'early access, il che lascia ben 
sperare per il futuro. Tenetelo d'occhio solo se siete fanatici 
del genere. # 














slot per le partite in singolo, e uno per quelle online. Ini- VISTA LA VARIETÀ E MAESTOSITÀ DEGLI 
ziare una nuova partita significa cancellare in toto quanto AMBIENTI DI GIOCO, PASSARE ORE E ORE 
ottenuto fino a quel momento e ripartire dal deserto A RACCOGLIERE LEGNA E SASSI E UNO SPRECO 


in braghe di tela (o anche senza quelle), giocando con 
l'opzione “nudità totale”. 





VI HO PURGATO ANCORA 


Conan Exiles presenta alcune meccaniche di gameplay 
innovative nel genere, e ben calate nell'universo cui 
appartiene: gli NPC in giro per la Mappa possono essere 
catturati e forzati a lavorare alla Ruota del Dolore (la stessa 
dove vediamo Arnold Schwarzenegger diventare adulto 
dopo anni di lavori forzati nel film del 1982), fino a quando 
diventano schiavi. Ne esistono di diverse specialità, ma 
per la maggior parte si tratta di guerrieri da usare a 

difesa della propria base. Oltre che a proteggersi dagli 
altri clan nei server online, questi servi aiutano in caso di 
Purga, cioè un'invasione di un esercito guidato dall'IA che 
attacca periodicamente le nostre proprietà. A seconda del 
progresso nel gioco, l'invasione è più o Meno aggressiva, 
ma in ogni caso tende a creare parecchi danni. Verso le 
fasi avanzate, quando giungiamo alla costruzione di altari 
religiosi di alto livello, ci viene dato Modo, per un tempo Una delle aree più belle da visitare, ma per evitare 
limitato, di impersonare giganteschi Avatar, rappresen- l’assideramento servirà portarsi almeno un cappottino. 
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uoi considerarli estinti quanto vuoi, ma i 

videogiochi a base di zombi continueranno a 

sorgere dalla tomba finché l'ultimo monitor 
resterà acceso. Una volta ci si accontentava di ucci- 
derli, i morti viventi, ma l'arrivo in libreria di successi 
come la Zombie Survival Guide e - sopratutto - il 
ciclone The Walking Dead ha trasformato la nobile 
arte della caccia al non morto in qualcosa di più 
stuzzicante. Improvvisamente, organizzare un grup- 
po di sopravvissuti all'alba di un'apocalisse zombie 
e guidarli verso la salvezza diventa intrigante quasi 
come far esplodere la testa di un morto vivente 
come un melograno maturo, un'esperienza che Sta- 
te of Decay di Undead Lab è riuscita a concretizzare 
con grande sapienza, al netto di una realizzazione 
tecnica zoppicante già nel 2013. 


I COMMAND YOU... 

Squadra che vince non si cambia, e per questo State 
of Decay 2 si presenta subito come un deciso “more 
of the same”, deciso a svecchiare l'esimio lavoro del 
predecessore quel tanto che basta, senza allonta- 
narsi eccessivamente dalla premiata formula a base 
di gestione della comunità e massacro di non morti. 
Il cambiamento passa attraverso l'obbligatorio uso 
dell'Unreal Engine 4, che ha dato una dovuta mano 
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amministrati creando strutture adatte alla sopravvi- 
venza, attraverso scelte mai scontate, mentre le scor- 
te e i Materiali devono essere procacciati al di fuori 
delle (relativamente) sicure mura domestiche in tre 
grandi mappe open world; con un sistema giorno/ 
notte che non concede il lusso di attendere incolumi 
il sorgere del sole, i bisogni del nucleo ci spingeran- 
no all'esplorazione di quel che rimane della civiltà, 
cercando beni di prima necessita per garantire la 
salute e lo sviluppo della nostra nuova casa. L'esplo- 
razione è portatrice di elettrizzante inquietudine e 
riesce a donare soddisfazioni grandissime ma, tra il 
dire e il fare, ci sono orde di zombi, facili da affronta- 
re singolarmente ma decisamente preoccupanti in 
gruppo, da sfoltire con un sistema di combattimento 
semplice a base di combo, colpi di grazia spacca cra- 
nio e provvidenziali schivate, almeno finché l'indica- 
tore della resistenza ce lo permetterà. Restare senza 
fiato significa essere circondati in un attimo, limitan- 
do drasticamente le vie di fuga; in questi momenti la 
tensione schizza alle stelle, laddove le armi da fuoco 
permettono di guadagnare preziosi attimi di tregua 
col rischio, però, di richiamare la sgradita attenzione 


di vernice a un Mondo di gioco fino a oggi eccessi- 


vamente spartano. Il gioco si riconferma assoluta- 


mente magnetico per chi ne abbraccia la peculiare 
natura, mischiando le meccaniche survival alla 
gestione dell'avamposto in cui presto decideremo 
di piantare le tende. Gli spazi sono limitati e vanno 
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L'USO DELL'UNREAL ENGINE 4 

HA DATO UNA DOVUTA MANO DI VERNICE 
A UN MONDO DI GIOCO FINO 

A OGGI ECCESSIVAMENTE SPARTANO 
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Con l'hardware giusto, l’orizzonte visivo è davvero soddisfacente. 


di nuovi nemici. La morte comporta sempre il saluto 
definitivo del personaggio controllato, sia esso un 
novellino o un veterano forgiato da mille battaglie, e 
la sua perdita rischia di portare ripercussioni a lungo 
termine sul morale e sul corretto funzionamento 
della base. Lungi dall'essere meri bruti dal grilletto 
facile, i Membri della nostra comunità vantando 
specialità peculiari che si dimostrano indispensabili 
per mandare avanti la baracca. È quindi necessario 
muoversi silenziosamente, abbattere i singoli nemici 
con attacchi furtivi e fare attenzione alla resistenza 
delle armi e allo sfrenato consumo di carburante 
durante gli spostamenti in auto, una delle novità più 
importanti introdotte da State of Decay 2. 


sseTO RISE FROM YOUR GRAVE 


Come saprete se seguite il gioco sin dal primissi- 
mo annuncio, State of Decay 2 permette di giocare 
assieme ad altri tre giocatori in un sistema “drop in / 
drop out", per viaggiare tutti assieme appassionata- 


mente e depredare con stile. Basta sintonizzarsi sulla 


radio e accettare di giocare con altri sopravvissuti, e i 
compagni di viaggio si uniranno all'host senza, però, 
influenzarne lo sviluppo della sua base, limitandosi 

a partecipare alle sortite per poi tornare nelle loro 
partite con il bottino nello zaino e un bonus per l’in- 
fluenza, ovvero la valuta universale con cui ottenere 
tutto, dai baratti alla possibilità di traslocare alla 
volta di nuovi fatiscenti edifici da chiamare casa. Nel 


caso foste cresciuti a pane e Romero: sì, c'è anche un 


centro commerciale. Fortunatamente, ora prelevare 
scorte dal nostro armadietto non comporta più il 
consumo dell'influenza: in effetti, si trattava di una 
delle caratteristiche più strambe del primo capito- 
lo. Volendo giocare offline dall'inizio alla fine non 
mancherà comunque la compagnia: sparse per la 
mappa spunteranno numerose enclavi popolate da 
altri sopravvissuti, pronte a commerciare, chiede- 

re favori o, eventualmente, imporre la loro volontà 


PRO 

+ VElelal<ii/cteXc:e]aal=N]Noldinalo) 
(Puaalio]ilo](-NvieNoegiamusiuro, 

©@ Prezzo eccellente 

@ Esperienza longeva e sfaccettata 


CONTRO 


limitata 


n 
“= 


di 
rr» 








STATE OF DECAY 2 


con la forza. Un'altra novità sono Nuclei di Sangue, 
grovigli di carne purulenta e infetta veramente duri 
da abbattere, che diventano un bersaglio pericolo- 
so per la massiccia presenza di nemici nei paraggi, 
da approcciare con la giusta pianificazione. Questi 
ultimi rappresentano il punto di ritrovo prediletto 
dagli zombi infetti, portatori della cosiddetta Piaga 
del Sangue: i danni provocati da questa tipologia di 
non morti fanno salire un indicatore che, una volta 
riempito, ci costringerà a mettere in quarantena 

il nostro uomo. Nelle suddette situazioni, State of 
Decay 2 diventa davvero sadico: i personaggi caduti 
in disgrazia, infatti, si rimetteranno in sesto solo se 
avremo abbastanza risorse per creare l'apposito 
vaccino, e potete intuire l'alternativa, qualora la cura 
arrivasse in ritardo. Del resto, è facile affezionarsi ai 


Ste nostri compagni di viaggio, non più sterili portatori 


di statistiche e armi, bensì dotati di storie personali, 
che potremo vivere in prima persona vestendo i loro 
panni. Non si tratta di niente di particolarmente ela- 
borato, con semplici obiettivi come quello di cercare 
un compagno disperso o ritrovare un oggetto dotato 
di valore affettivo; allo stesso tempo, però, si tratta 

di un aspetto capace di donare varietà e trasporto 
emotivo, massimizzando la disperazione quando 
arriverà il momento di perdere definitivamente il 
nostro protetto. @ 
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Il consumo di benzina rende i viaggi in auto una risorsa da ponderare per bene. 


I MEMBRI DELLA NOSTRA COMUNITÀ 

VANTANO SPECIALITA PECULIARI CHE 

SI DIMOSTRANO INDISPENSABILI PER 
MANDARE AVANTI LA BARACCA 
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di (Claudio, Magistrelli 


arafrasando il celebre proverbio, ci sono pochis- 

sime certezze nella vita di un uomo: le tasse, 

la morte, e che la Prepare to Die Edition del 
primo Dark Souls su PC fosse un disastro su tutta la 
limea. Una conversione paradossalmente fedele al 
materiale originale, e per questo azzoppata da un 
frame rate claudicante, incapace di superare in 
ogni caso | 30 fps, ancorata ai 720p di risoluzione 
già fuori tempo massimo nel 2012, e ulteriormen- 
te limitata da un set di opzioni che in uno slancio 
eufemistico si potrebbero definire minimaliste. Un 
trattamento simile avrebbe affossato qualunque altro 
gioco, ma non Dark Souls, punto di svolta degli RPG 
moderni, generatore di meme per più di un lustro, 
nonché metro di paragone per qualunque altro 
titolo IMMesso in commercio, spesso basandosi su 
somiglianze pretenziose a prescindere dal genere. 
Dark Souls è sopravvissuto a sé stesso e all'ine- 
dia di From Software, immobile per sei lunghi 
anni, grazie all'amorevole trattamento della 
community che come spesso avviene in questi 
casi si è assunta gli oneri che spetterebbero 
a chi i giochi li produce risolvendo in maniera 

















artigianale le problematiche tecniche con patch e Mod. 


Una strenua resistenza giunta al termine il 9 maggio 
di quest'anno, data in cui From Software ha deciso di 
rimuovere la Prepare to Die Edition per fare spazio sui 


listini di Steam ad una nuova e scintillante Remastered. 


Come diceva Moretti, però, “le parole sono importanti” 
e la definizione stessa di “edizione rimasterizzata” ap- 
piccicata su questa ripubblicazione di Dark Souls porta 
con sé tutta una serie di riflessioni sulla sua vera natura 
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DARK SOULS REMASTERED 
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e su quanto le politiche commerciali dei publisher si 
siano fatte più azzardate negli anni. Inizio fissando 
dei punti fermi e partendo dal presupposto che non 
c'è nulla di male nel concetto di Remastered Edi- 
tion. Cambiando campo da gioco, una riedizione di 
qualità migliore, ricalibrata sul nuovo paradigma 
tecnologico entrato in vigore, è qualcosa che 
siamo più o meno tutti abituati a richiedere, o a 
pretendere, quando si parla di cinema e musica. 
Non c'è nulla di sbagliato nel provare a vendermi 
2001: Odissea nello Spazio nella magnificenza del 
#  Blu-Rayin 4ko il White Album dei Beatles in formato 
loseless. Si tratta in entrambi gli esempi di Modalità 
di fruizione che mi erano precluse in precedenza e 
che in ogni caso non mi impediscono di continuare 
ad utilizzare formati vetusti quali VHS o musicassette 
ancora in mia possesso. Nel caso dei videogiochi, poi, le 
Remastered svolgono anche un compito di conserva- 
zione storica impedendo all'obsolescenza del har- 
dware di portare con sé nell'oblio anche quei titoli che 
meriterebbero di sopravvivere allo scorrere del tempo. 
Benché non ci sia dubbio alcuno che Dark Souls rientri 








LE MIGLIORIE TECNICHE INTRODOTTE 
ERANO TUTTE GIA DISPONIBILI IN PASSATO, 
ATTRAVERSO MOD AMATORIALI REALIZZATE 
PER LA PREPARE TO DIE EDITION 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddlriviste 


L'elemento più rivoluzionato è il 
sangue, ora denso e poligonale. 





















in quest'ultima categoria, le finalità filologiche di que- 
sta Remastered sono ben più complicate da sostenere 
alla luce di quanto appena esposto. Non solo perché le 
migliorie tecniche introdotte erano tutte già disponibili 
in passato, attraverso Mod amatoriali realizzate per la 
Prepare to Die Edition, ma anche perché la sua venuta 
al mondo è coincisa con la rimozione di quest'ultima, 
ormai disponibile insieme a tutti i lavori della commu- 
nity solo a chi l'avesse già acquistata in precedenza. A 
prescindere da ogni tipo di valutazione etica, il risultato 
dell'opera di ammodernamento finisce per stupire 
poco perché per nulla dissimile rispetto a quanto era 
possibile giocare in precedenza. Se dal punto di vista 
estetico si registra una risoluzione schizzata fino a 4K, 
ancorata a 60 fps finalmente inamovibili, insieme alla 
possibilità di agire su alcuni parametri tecnici come 
l'anti-aliasing, il v-sync o l'ambient occlusion, le aggiun- 
te sul versante del gameplay sono ancora più risicate. I| 
solo elemento in grado di variare davvero l'approccio a 
Dark Souls è l'ampliamento del numero di partecipanti 
alla coop online, salito fino a sei tra aiutanti e invasori, 
mentre la possibilità di utilizzare più di un consumabile 
alla volta o l'opzione per ridimensionare l'HUD sono 
tutt'al più annoverabili tra le piacevoli comodità. Sotto 
la patina delle texture ammodernate, insomma, gira 

lo stesso Dark Souls di prima, con i suoi asset ormai 
datati i cui limiti talvolta vengono superati dal lavoro di 
ammodernamento, mentre in altre occasioni finiscono 
per essere sottolineati e resi ancora più evidenti. D'altra 
parte Non ci si poteva aspettare altro trattandosi di una 
Remastered Edition e non di un remake, ma il senso di 
operazioni simili è da ricercarsi spesso nello stupore che 
l'ammodernamento è in grado di suscitare in relazione 
al ricordo, reazione nello specifico disinnescata dalla fa- 
cile disponibilità di strumenti grazie ai quali era già pos- 
sibile giocare a un Dark Souls in HD e sufficientemente 
fluido. Il che lascia qualche dubbio quanto meno lecito 
sulla politica di prezzo adottata da Namco Bandai per 
la versione PC. Perché se la fascia di prezzo medio-alta 











a 39.99 € può essere comprensibile per la versione 
console, che offre oggi un'esperienza inedita e davvero 
superiore all'originale sotto ogni punto di vista incluso 
il supporto a un hardware diverso, su PC la decisione 
appare molto più discutibile in virtù di quanto detto 
finora e poco incide in questo ragionamento lo sconto 
del 50% proposto ai possessori della Prepare to Die 
per quella si presenta oggi come una patch venduta a 
caro prezzo e fuori tempo massimo. Certo, per chi non 
ha mai giocato prima Dark Souls questa è l'edizione 
migliore che si possa pensare, ma ciò non toglie che 
l'operazione commerciale si sarebbe potuta gestire in 
una maniera quanto meno più oculata. 
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2 Fa quasi impressione vedere Blighttown come un’area 
giocabile e non come una sequenza di diapositive. 


PER CHI NON HA MAI GIOCATO PRIMA DARK 
SOULS QUESTA E L'EDIZIONE MIGLIORE 
CHE SI POSSA PENSARE 
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Ad eccezione della possibilità di utilizzare più consumabili Betf 
alla volta, non c’è stato alcun lavoro di ri-bilanciamento. 
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Nuovi ingredienti del gameplay, sci-fi apocalittica 
e ancora una volta, tanta Indagine documentale 
Der una nuova, Indimenticabile esperienza, 
dagli autori di This War of Mine. 













di Mario “Second Variety” Baccigalupi 


a nuova creatura di 1] Studios possiede uno 
spirito al contempo simile e diverso rispetto 
all'opera precedente, This War of Mine, ma 
presenta una paragonabile attenzione ai dettagli che 
abbiamo voluto evidenziare nella pagina centrale 
sulle ispirazioni, con un approfondimento importante 
almeno quanto la recensione. Frostpunk è stato pure 
capace di farmi cambiare idea lungo la prova, mentre 
la glaciazione occorsa in piena rivoluzione industriale — 
al centro della contestualizzazione narrativa — iniziava 
a prender corpo nella comunità di sopravvissuti e, così, 
nel nostro difficilissimo ruolo di leader: in effetti, fino 
al ventesimo giorno di gestione ho avuto paura di tro- 
varmi di fronte a un'esperienza Meno tesa ed empa- 
tica, complici i nostri compiti “politici” e uno scenario 





steampunk che si fa comprensibilmente fantasioso a gp» 

nel dipanare i suoi dettagli, alla guida di cittadini che 

rischiano di apparire meno vicini e coinvolgenti sul tini i | e LIO Te 

piano emozionale. Come formiche fra il bianco della + ite n e 

neve, mi verrebbe quasi da dire, se la loro condizione 23 e a e | 1 a re a” “- 
umana e i sacrifici da affrontare non fossero intervenu- Sn bi ie "i si 


ti a soverchiare la mia razionalità, insieme a una densa 
offerta di accorati racconti alternativi. 


DISPERAZIONE E RESPONSABILITÀ 


Prima di arrivare ai graditissimi storymode opzionali + 
disponibili dopo 480 ore di simulazione (tre o quattro 
di tempo reale), nonché eccellenti nelle idee di base e 
nel loro sviluppo — c'è comunque da esplicare compiti 
e contesto della campagna principale, la stessa che ho 
avuto Modo di iniziare in sede di anteprima qualche 
mese or sono. Un incipit a disegni dinamici ci introdu- 
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ce alla misteriosa catastrofe che ha mozzato violente- 
mente le pulsioni tecnologiche della società (un'ucro- 
nia bella e buona, in termini narrativi), già vicine alla 
robotica Ma, appunto, incapaci di garantire la soprav- 
vivenza dopo l'avvento della glaciazione; un enorme 

e sbuffante treno conduce un gruppo di cittadini lon- 
dinesi verso un cratere precedentemente adoperato 
per produzioni industriali, con un enorme generatore 
ancora in funzione, salvo rinvenire l'enorme cilindro di 
metallo silente e immobile, privo del carbone e degli 
uomini che ne garantivano il funzionamento. Qui 
prende il via il gameplay vero e proprio: al nostro co- 
mando abbiamo un'ottantina di individui fra semplici 
cittadini e un più ridotto gruppo di “ingegneri”, che 
potranno ampliarsi nella forza lavoro attraverso Mosse 
strategiche più o meno gradite alla popolazione, con 
quattro gradi di velocità per far scorrere il tempo e una 
pausa tattica che diventa quasi immediatamente uno 
strumento fondamentale, a fronte delle condizioni 
ambientali sempre più proibitive e, di conseguenza, al 
crescente bisogno di supporto alle persone. Gli obietti- 
vi ci vengono presentati con eventi inevitabili, presenti 
in ogni partita, più o meno gravi o speranzosi a secon- 
da del caso, a lato di in una serie di compiti non lineari 
che si connettono strettamente alle nostre decisioni 
sul fronte politico e sociale, come vero cuore pulsante 
dell'esperienza. L'area del generatore è puntellata da 
diversi siti per il reperimento di carbone, legname e 
acciaio, inizialmente con il semplice trasporto di mate- 
riali dai depositi abbandonati; manco a dirlo, però, una 
volta esaurite le scorte dovremo allestire vere e proprie 
miniere, falegnamerie e strutture per l'escavazione, 
comunque non infinite nella disponibilità di risorse, e 
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Le condizioni termiche dell’insediamento 
vanno osservate con cura, e combattute 
con eventuali generatori periferici. 


PRAGUE Y / 


L'introduzione ci mostra il viaggio dei sopravvissuti, con 
un treno steampunk lanciato nelle lande ghiacciate. 


Dopo il ventesimo giorno di sopravvivenza 
vengono sbloccati due nuovi storymode, 
insieme alle opzioni di difficoltà. 





L'INCIPIT CI INTRODUCE ALLA CATASTROFE 
CHE HA MOZZATO VIOLENTEMENTE 
LE PULSIONI TECNOLOGICHE DELL'800 





starà a noi anticipare il Momento del bisogno con la 
preventiva ricerca e costruzione degli stessi impianti 
industriali. Non sarà facile, con il veloce precipitare de- 
gli eventi a mettere alla prova il nostro sangue freddo 
già alla media difficoltà (non modificabile nella prima 
partita), ma la previsione dei guai più seri fa parte 
delle doti di un buon leader. Ad aspettarci in caso di 
fallimento c'è l'esilio, come perentorio game over di 
Frostpunk, mal voluti e cacciati nelle lande ghiacciate 
dai nostri stressi cittadini, ad affrontare la morte per 
assideramento senza alcuna speranza. 


POTERE INGRATO 


Gli strumenti del leader sono ben evidenziati nella 
parte bassa dello schermo: al costo di una certa quan- 
tità di risorse è possibile costruire tende e case per i 
cittadini, alloggi per i cacciatori e cucine con diverse 
capacità di produzione, da affiancare il prima possibile 
all'allestimento di un “workshop” per le varie ricerche 
nei tech-tree, dalle industrie estrattive fino ai droni 
alimentati a carbone (necessario per molteplici attività, 
fra i nodi principali della sfida) che possono sostituire 
la spossata popolazione nel lavoro delle fabbriche. Ac- 
canto, poi, alle debite statistiche su cittadini e velocità 
di reperimento/escavazione dei materiali, possiamo 
mettere mano all'altrettanto fondamentale albero 
delle leggi, come luogo di gestione delle politiche 
sociali, produttive e, così, delle nostre inclinazioni più o 
meno progressiste o brutalmente dittatoriali, connes- 
se al rispetto della vita umana oltre che alle proibitive 
condizioni che ci vengono proposte senza tregua, 
foriere di decisioni impopolari che potrebbero evitare 
mali peggiori nel proseguo dell'azione. Tra gli obiettivi 
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Gli automi meccanici possono sostituire il pesante 
lavoro degli uomini, ma al costo di costante 


consumo di carbone. 





prestabiliti troviamo il lancio di un pallone sonda e la 


relativa necessità di Mandare esploratori verso i punti 


d'interesse identificati all'orizzonte, talvolta portatori 
di buone notizie ma anche di ulteriori questioni da 


sbrogliare, mentre il freddo si farà più acuto e il tempo 


inizierà a dimostrarsi davvero tiranno, costringendoci 
ad agire senza il beneficio costante di nuove risorse 
o tecnologie migliorative. Pratiche reazionarie per 
mantenere l'ordine, così come l'uso temporanea- 
mente lenitivo della religione, interverranno presto 

a complicare ulteriormente il quadro di gestione, 
così come le scelte inizieranno ad articolarsi verso le 
opzioni più drastiche, aprendo al lavoro minorile e, in 
un estremo ancora peggiore, all'uso sistematico del 
cannibalismo legalizzato. Nulla di assurdo o mai 
avvenuto, per quanto difficile da accettare, come 
bene testimoniano le fonti documentali utilizzate 

da 11 bit. 


FURORE DENTRO LA PIETA, 

PIETA DENTRO AL FURORE 

Come accennavo, il racconto costruito da 11 bit 
studios è un mix di innumerevoli eventi dinamici e 
alcuni snodi predeterminati, atti ad avviare la storia 
verso sviluppi potenti e colmi di significato. Questo è 
vero innanzitutto per lo storymode principale, natu- 


ralmente, ma anche per le campagne alternative che 


vengono offerte prima che la strada maestra venga 
completata, come segno di continuità e ulteriore 
volontà di riflessione. The Arks e The Refugees, questi 
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FINO AL VENTESIMO GIORNO 
DI SOPRAVVIVENZA HO AVUTO PAURA 
DI TROVARMI DI FRONTE A UN'ESPERIENZA 
MENO EMPATICA 


i titoli, sottopongono al giocatore situazioni dotate a 
loro volta di forte personalità, attraverso incipit ancora 
più diretti ed emergenziali; nel primo caso abbiamo 
il compito di preservare speciali serre con campio- 
ni botanici, nella speranza di un vero futuro per 
l'umanità, mentre nel secondo dobbiamo gestire 
l'arrivo continuo di centinaia di sopravvissuti, 
quasi a mimare in condizioni fantascientifiche 
apparentemente lontane le vere questioni che 
si pongono oggi ai governi nel cuore del Mar 
Mediterraneo, trasformato in un cimitero non 
peggiore, per certi versi, alle lande postapoca- 
littiche di Frostpunk. Sempre The Refugees, in 
particolare, pone chiaramente opzioni di umana 
pietà o, al contrario, di cieco furore che vanno 
perseguite senza tentennamenti dopo le relative 
scelte, attraverso precisi eventi che è bene co- 
munque non spoilerare, come tutti gli altri che 
compongono il corpo narrativo degli storymo- 
de. Le nuove storie sono affiancate all’introdu- 
zione di elementi per modificare il gameplay, 
disponibili all'avvio di qualsiasi campagna: ecco, 


Luglio 2018 The Games Machine 53 


quindi, che la nostra leadership dovrà guardare con 
particolare enfasi all'urgenza dei problemi cittadini, 
alla mentalità del popolo (le derive rivoluzionarie, da 
un certo punto in poi, diventeranno parte della sfida), 
ai parametri dell'economia e alla velocità dei cambia- 


degli stessi fattori di difficoltà. Il risultato complessivo 
è un'offerta fitta di possibilità su tre portate di alto 
livello (con un “coming soon” probabilmente gratuito, 
a giudicare dalle notevoli vendite del titolo base), che 
certo avrebbero potuto spingersi ancora più in là nella 
varietà e nell'interazione con la Mappa generale, non 
così prodiga di eventi come appare nelle prime sessio- 
ni, ma che dimostrano ancora una volta la capacità di 
1] Studios di rendere superbamente interattivi i dram- 
mi più estremi, senza perdere il bandolo dell'appro- 
fondimento. Inutile aggiungere che si tratta 
di una qualità rara, capace di evidenziare la 
coesione del team sul piano artistico, ludico e 
concettuale. Bravi tutti. @ 


—— Niente dadire sul piano visivo: al di là della mappa generale, 
un po' scarna, l'evoluzione della città è uno spettacolo. 


QUELLE DI 11 BIT SONO QUALITÀ RARE, 
CAPACI DI EVIDENZIARE 

menti meteorologici, o al contrario alla diminuzione LA COESIONE DEL TEAM SUL PIANO ARTISTICO, 

LUDICO E CONCETTUALE 


Cucine e industrie possono interrompere i lavori acausa ME 
di svariati fattori, tra cui la temperatura troppo bassa. 


Sviluppatore / Publisher PEGI 16+ 


I bit Studios Configurazione di prova 
"ed (-Y 442000 RES Intel 15, 16 GB RAM, 
[Mete3:1|F44:YA{°]2[=) INVfell: K@{<]mfe]fol<R<}< (OMISSIS) 
ISS SR olo foga Rialto [SS Com'è, come gira 
Multiplayer Assente Il gioco si è dimostrato fluido 


b4 The Games Machine Luglio 2018 


(Sglelgexsit=]alicgcie]enii- NeeJaluie10]t=h 
raelal-Nianuidaa}=Misiellaleicialo[eX=] 
aatciSsiaalonicNalviaal<i(e\S<Ne]ey4ior 
ni grafiche. Tuttavia, una 
feloJlet= No]fovE ESC RS lan elelanzitliS 
RalsialeN e/e]s=ia]s-Me:e]eN®lal=V.</cx 








‘elali- NeYAOHONP.Go)nrog]Nee}i-]pl0} 
ate NellagIoSie=]toXee]ea]-NNi<\o|U]E 
SuMaalialiaalEsi= late AYV(Sigii<id = 
lete]a}<cia]t=]a/oMeeJaNe|Uis]leial= 
dialelaTelt= MS laKe:Selciaisiar4= VISIVE, 
[ere] e alUiale[Ui=2=10]e}-/e}-\glics 


icordo come all'ultima Camescom ebbi il piace- 

re di conoscere uno dei principali writer di 11 bit, 
Wojtek Setlak, autore delle ricerche e dell'adattamento 
da vero e proprio “docu-drama" dell'eccellente This 
War of Mine. In quel caso lo studio si concentrò su 
Varie testimonianze di civili durante | Moderni conflitti, 
in particolare sulle interviste e indagini riguardanti il 
lungo e terribile assedio di Sarajevo della prima metà 
degli anni ‘90; allo stesso tempo, l'autore mi parlò 
degli ingredienti ludici adoperati per la creazione di 
Frostpunk, e di come i generi strategici abbiano spes- 
so adoperato soldati ed eventuali cittadini alla stregua 
di semplici perdine, disperdendo qualsiasi approfon- 
dimento sulle conseguenze che la guerra impone in 
termini drammaticamente umani. In questo senso, 
dopo opere videoludiche che hanno comunque dimo- 
strato la perizia progettuale dello studio, come la serie 
Anomaly, l'esperienza di This War of Mine ha cambiato 
forse per sempre il cammino di questo talentuoso 
studio di sviluppo, calandolo in un territorio che non 
riguarda più soltanto la stesura del gameplay e di 
evocative ambientazioni, ma parifica questi elementi 
al lavoro documentale su temi dal carattere antropolo- 
gico, capaci di dimostrare l'interesse dei giocatori sotto 
la superficie di generi e abitudini ludiche. La scelta 
stessa del periodo storico trasfigurato in Frostpunk ha 
un valore del tutto particolare, identificando al secon- 
da metà del XX secolo come uno dei più importanti 
punti di snodo per la società contemporanea: da un 
lato troviamo la meraviglia scientifica delle innumere- 
voli scoperte, insieme al progresso tecnologico che ha 
interessato la vita quotidiana dell'umanità; dall'altro, 
proprio in quei decenni ha preso foma una nuova 
e dolente stratificazione sociale, con pochi soggetti 
capaci di accumulare giganteschi capitali a confronto 
con enormi masse di lavoratori e nuovi poveri, spesso 
impreparati ad affrontare il veloce ridimensionamento 
di professioni artigiane e simili, perciò, a chi oggi si 
approccia alla rivoluzione di internet, della robotica 
e della nuova industria senza | giusti strumenti. Un 
tale carico di analisi viene affiancato in Frostpunk 



























































FRA LE FONTI DI ISPIRAZIONI TROVIAMO 
LE SPARIZIONI DELLA TERROR 
E DELL'EREBUS, PROTAGONISTE 
DI UN ECCELLENTE SERIAL TELEVISIVO 





alle pratiche della sopravvivenza più estrema, prese 

in esame con la stessa cura del titolo precedente: in 
particolare, lo sguardo analitico di 1] bit sì è concentrato 
sugli studi psicologici per lo stress e l'isolamento nella 





Stazione Spaziale Internazionale, sulle spedizioni polari 
di Scott, Amundsen o Franklin, sulle esperienze degli 
alpinisti Joe Simpson, Aron Ralston e, ancora, sui crudi 
accadimenti occorsi nell'odissea delle Ande dell'Uru- 
guayan Air Force Flight 571. In quest'ultimo caso, 12 
persone morirono all'impatto sulle 45 a bordo, mentre 
i imanenti passeggeri e Membri dell'equipaggio 
affrontarono due mesi di sopravvivenza con alluci- 
Nanti conseguenze, fra cui il consumo alimentare del 
cotone ricavato dalla carcassa dell'aereo e, come ultima 
risorsa, il cannibalismo dei compagni deceduti, prima 
che i 17 superstiti fossero finalmente trovati e portati 

in salvo. Fatalmente, però, negli ultimi tempi il caso 
delle navi guidate dal capitano Sir John Franklin alla 
metà dell'ottocento è tornato all'onore delle cronache 
(o dell'entertainment, per meglio dire) con particolare 
forza, dopo che le sparizioni dell'Erebus e della Terror si 
sono trasformate in un notevolissimo serial televisivo, 

a sua volta tratto da un romanzo dello scrittore Dan 
Simmons (autore del ciclo di Hyperion e tanti altri best 
seller di fantascienza ed elaborato orrore). The Terror 
racconta dell'esplorazione sul cosiddetto “passaggio 

a nord-ovest" nelle regioni artiche, con tanti dettagli 
comprovati sotto il profilo storico e un'efficace iNcur- 
sione nel fantastico, attraverso un terribile mostro che 
avrebbe dato la caccia ai sopravvissuti connettendosi, 
in una forma quasi lovecraftiana, alle leggende e cre- 
denze delle popolazioni locali dell'epoca. Le decisioni 
e | disperati tentativi dei capitani che si sono succeduti 
sono spesso vicini alle tremende scelte che possiamo 
operare in Frostpunk, cosa che rende la visione del 
serial quasi obbligatoria (lo trovate su Amazon Prime 
Video) per chiunque si avvicini al gioco. La qualità è 
eccelsa in entrambi i casi. 
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er quanto l'operazione nostalgia del primo Pil- 
[3] lars of Eternity possa aver infastidito alcuni, è 

innegabile che il grande omaggio di Obsidian 
al mondo dell'Infinity Engine ha finito per assurge- 
re a nuovo punto di riferimento per il gioco di ruolo 
all'occidentale. Pillars of Eternity Il riparte da qui ma 
con l'intelligenza di aggiornare alcuni suoi lati troppo 
macchinosi, soprattutto per quanto riguarda il siste- 
ma regolistico, e con la forza di buttarci in mezzo a un 
nuovo angolo del fascinoso Mondo di Eora: l'arcipela- 
go di Mortafiamma. 


LA PICARESCA VITA DI UN PIRATA 
Ci eravamo lasciati al calduccio di Caed Nua, dopo 
aver affrontato Thaos, la Chiave di Piombo e aver 
acquisito la conoscenza del segreto degli dei. Tale 
tranquillità non è destinata a durare per uno sfor- 
tunato (?) predestinato come il caro Osservatore, 
così non è poi una grossa sorpresa quando Eothas, 
uno dei motori degli eventi che avevano condotto 


L'ARCIPELAGO DI MORTAFIAMMA È UN 
MONDO ACQUATICO, FATTO DI PIRATI, 
COMMERCIO E UN GRAN NUMERO DI ISOLE 
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alla trama del primo Pillars of Eternity, nonché dio 
della rinascita e della luce, decide che ne ha avuto 
abbastanza di rimanere morto. Preso possesso del 
colosso di adra sotto Caed Nua, il dio preferito del 
buon Edér calpesta l'amata fortezza su cui avevamo 
speso decine di migliaia di monete d'oro, nonché per 
la quale avevamo combattuto una guerra. A dire il 
vero Eothas non va troppo per il sottile, ucciso nella 
distruzione di Caed Nua l'Osservatore può salvarsi 
solo grazie all'intercessione di Berath, la divinità della 
ruota della vita, ossia quella sorta di trasmigrazione 
delle anime di ispirazione induista che permea Eora. 
La salvezza ha un prezzo e così l'Osservatore si ritrova 
a inseguire Eothas, inviato dalle altre divinità, discre- 
tamente intimorite dal risveglio di Eothas. In qualità 
di agente degli dei avremo a disposizione anche una 
nave. L'imbarcazione è ovviamente un elemento di 
trama ma soprattutto di gameplay, nonché motore 
di quasi tutti i nostri spostamenti nella nuova mappa 
del mondo. L'arcipelago di Mortafiamma è un mon- 
do acquatico, fatto di pirati, commercio e un gran 
numero di isole. Il gusto per l'esplorazione ammanta 
la nuova esperienza di gioco, portandoci un grosso 
aggiornamento rispetto all'abbozzata gestione di 
Caed Nua. Controllare la nave è un processo discre- 
tamente approfondito, a partire dall'equipaggio, 
diviso per tipi e con tratti e abilità utili nel governo 
dell'imbarcazione, ma che prosegue anche da un 
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La mappa non è paragonabile a un open world per vastità, ma è pregna 
di cose da fare, come i buoni giochi di ruolo vecchia maniera. 


lato narrativo, con eventi che ravvivano le giornate di 
navigazione in mare e che riescono a dare un discreto 
calore nel descrivere un po' di vita marittima. Ma non 
solo, perché la nave potrà essere migliorata e andan- 
do avanti nel gioco sarà possibile acquistarne di più 
grandi e performanti, trasformando l'Osservatore in 
un degno capitano. Navigare, esplorare ma anche 
combattere. Le battaglie navali avvengono in modo 
testuale, tramite l'esecuzione di manovre, cannonate, 
speronamenti ed eventuali abbordaggi. Per quanto 
la godibilità di questo mini-gioco sia decisamente 
migliorata rispetto alla prova che avevamo effettuato 
durante l'anteprima, il combattimento navale rimane 
ancora un po' debole. E, lo vedremo più avanti, cor- 
responsabile di alcuni problemi di game-design che 
alla lunga tendono a emergere. 


UN ARCIPELAGO DI OPPORTUNITÀ 


La nuova ambientazione ha il pregio di rendere più 
dinamica una delle esperienze cardine di ogni buon 
gioco di ruolo: viaggiare. Tra l'altro ora anche Muover- 
si via terra sarà più fluido e costellato anche di piccoli 
eventi o luoghi per la raccolta di risorse. Queste 

isole contese tra gli aumaua, i grossi umanoidi che 
avevamo già conosciuto nel primo gioco, e i vailiani, 
abitanti di una serie di litigiose repubbliche ideate 


La grafica non fa gridare certo al miracolo, 
ma è funzionale al tipo di esperienza offerta. 


sulla scorta di un rinascimento mediterraneo a metà 
tra Spagna e Italia, sono un ottimo palcoscenico per 
le gesta dell’Osservatore. Non solo grazie al rinnovato 
motore grafico, Unity tirato a lucido, ma anche per 

il lato più artistico, sempre di livello. Di tutto questo 

il quest-design ne risente positivamente a metà. 

Se la trama principale, e le quest secondarie più 
grosse e articolate, scorrono bene, quando il gioco 
tenta di fare di più, approfittando della sostanziale 
libertà esplorativa del Mondo di gioco, si palesano 
alcuni limiti. Il tutto si riflette poi anche sulla parte di 
gestione della nave, che nel late-game mostra un po' 
il fianco a una certa ripetitività. Non aiutata, diceva- 
mo, dal debole combattimento navale. Un sintomo 
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L'AMBIENTAZIONE RENDE 
PIU DINAMICA UNA DELLE 
ESPERIENZE CARDINE DI OGNI 
GIOCO DI RUOLO: VIAGGIARE 
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di questa “sindrome da fetch quest" è visibile anche 
nel sistema delle taglie, presenti in numero deci- 
samente più massiccio rispetto a quanto eravamo 
abituati. Sempre di buon livello la possibilità, invece, 
di affrontare con svariati approcci le missioni. Entrare 
nell'isola caposaldo dei pirati vailiani, per esempio, è 
una situazione affrontabile da più punti consentendo, 
inoltre, un'esplorazione non lineare dei dungeon e, 
più in generale, delle aree di gioco devote al combat- 
timento e all'esplorazione. Senza dimenticare l'ampio 
uso delle scene scriptate, quelle sorta di libri-game 
dell'infanzia in cui poter utilizzare le abilità fisiche e 
mentali dell'Osservatore e dei suoi compagni, un lato 
che mi ha davvero fatto piacere e che riesce a dare 
un Mood da gioco di ruolo pen&paper. La bizzarria di 
Mortafiamma è visibile anche negli aggiornamenti 
fatti al sistema regolistico e, di riflesso, al sistema di 
combattimento. L'introduzione dei multiclasse, e del- 
le sottoclassi — che ricordano i vecchi “kit" di Baldur's 
Gate ll — porta alla costruzione di build particolari e, 
sebbene non sia immediato capire come bilanciare il 
passaggio di livello in due classi, è molto interessante 
sperimentare mischiando. Quando ci ritroveremo a, 
volgarmente, menare le mani è ancora più visibile la 
volontà di aggiornare quel modello all’Infinity Engine 
che era stato fedelmente riprodotto nel primo Pillars 
of Eternity. Il party ridotto a cinque unità rende le 
situazioni meno caotiche, anche perché la velocità 
del tutto è stata nettamente ridotta dandoci la pos- 
sibilità di seguire meglio quello che succede. In più 
ogni classe avrà ora a disposizione una propria risorsa, 
che si ricarica al termine di ogni combattimento, con 
cui utilizzare abilità attive e incantesimi, rendendo 
possibile utilizzare tutto il proprio arsenale ad ogni in- 


LR 


I cliché dei tradizionali RPG ci sono tutti, inclusa un'interfaccia QI 
complessa ma che offre il più completo controllo. 


contro. Una scelta dovuta, soprattutto per le classi più 
fortemente basate sulla magia che fino a qui rischia- 
vano una certa inutilità quando finivano le proprie 
risorse e obbligavano a un certo “spam” dell'azione 

di accamparsi per recuperare da ferite e incantesimi 
al giorno. Vanno in questa direzione anche l'elimina- 
zione del doppio indicatore della salute e resistenza, 
il nuovo sistema di interruzione delle azioni e una 
certa semplificazione degli status e delle alterazioni, 
ora raggruppati in macro-gruppi di più Immediata 


comprensione. 


LUCI E OMBRE 


L'aggiornamento regolistico non è l'unico punto in 
cui Obsidian si è prodigata. Uno dei lati peggiori del 
primo Pillars of Eternity era un encounter-design 
zoppiccante, fin troppo chino al famigerato "effetto 
imbuto”, ossia quella situazione in cui con un paio di 
tank posizionati giusti era possibile bloccare tutto il 
gruppo avversario per poterlo agilmente bersaglia- 
re dalla distanza. Ora le cose sono diverse, a partire 
da una difficoltà non scontata, perlomeno a livello 
difficile, che viene influenzata anche da un'intel- 
ligenza artificiale nettamente migliorata. Scontri 
che si sviluppano in altitudine, nemici che puntano 


ORA LE COSE SONO DIVERSE, A PARTIRE 
DA UNA DIFFICOLTA NON SCONTATA, 
PERLOMENO A LIVELLO DIFFICILE 
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PILLARS OF ETERNITY Il: DEADFIRE 
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Lo stile grafico delle immagini statiche è un colpo al 
2 cuore per gli amanti dei giochi di ruolo tradizionali. 


direttamente ai nostri incantatori e personaggi più 
deboli svicolandosi bene dai tank, nonché un certo 
gusto a diminuire al massimo i combattimenti filler. 
Tante luci, come abbiamo visto, ma anche qualche 
ombra; da un punto di vista tecnico le performance 
zoppicano un po), nulla che infici la godibilità ultima 
del titolo ma nel 2018 ci si poteva aspettare qualcosa 
di più, anche perché godere a metà del nuovo siste- 
ma di illuminazione, che rende graficamente questo 
Pillars il gioco di ruolo isometrico più graficamente 
dettagliato di sempre, a causa di cali di frame-rate 

e qualche piccolo crash, non è proprio il massimo 
dell'esperienza. A questo vanno uniti i problemi di 
ritmo, che rischiano di saltare fuori una volta che 
saremo progrediti abbastanza nella trama principale 
e ci ritroveremo con solo attività secondarie da fare. 
Nonostante questo, Pillars of Eternity Il rimane un'ot- 
tima esperienza ruolistica, interessante da giocare 
per vedere in che modo Josh Sawyer e compagni 
abbiano tentato di svincolarsi dalla pesante eredità 
dell’Infinity Engine. # 


Il motore di gioco è sempre Unity, anche se 
“potenziato” con qualche effetto gradevole. 
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S i fa presto a parlare di Pillars of Eternity Il: De- 
adfire come di un “semplice” gioco di ruolo, ma 
a verità è che si tratta di un elisir di titoli a dir poco 
eggendari. Obsidian, nel realizzare il primo episodio, 
infatti, ha voluto riportare in auge le meccaniche e la 
profondità delle sue principali produzioni. Parliamo 
ovviamente di Baldur's Gate e Icewind Dale e par- 
lamo, soprattutto, di Black Isle Studios, vale a dire 

il team che li sviluppò prima di chiudere e fare in 
modo che alcuni suoi ex Membri fondassero proprio 
Obsidian. Ai dettami presi di peso dalle due produ- 
zioni, i ragazzotti di Irvine hanno aggiunto molte 
delle meccaniche viste in Planescape: Torment, per 
abbozzare un titolo che presentarono su Kickstar- 
ter nel 2012. Si trattava proprio di Pillars of Eternity 

e, all'epoca, segnò il record di fondi ottenuti da un 
videogioco: oltre quattro milioni di dollari. || resto è 
storia. Una storia di successo per un gradito “ritorno” 
e di vendite, con più di 700.000 copie piazzate in 
tutto il Mondo. Viene facile capire, a questo punto, 






































perché Deadfire fosse così atteso e perché, forse, era 
lecito aspettarsi qualcosina in più. 





Sono molte le locazioni di gioco che vi 
lasceranno letteralmente a bocca aperta. 





DA UN PUNTO DI VISTA TECNICO 
LE PERFORMANCE ZOPPICANO 
UN PO’, MA NULLA CHE INFICI LA 
GODIBILITA DEL TITOLO 
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ncient Domains of Mystery (ADOM) tiene svegli 
N gli appassionati di roguelike dal 1994, ma- 

scherando l'avanzata delle forze del caos sulle 
lande di Ancardia sotto un'interfaccia spartana in ASCII, 
capace però di sussurrare ai suoi adepti visioni di terre 
lontane in attesa di un eroe leggendario. La creatura 
di Thomas Biskup deve il suo successo a una profon- 
dità davvero fenomenale: con dodici razze e ventidue 
classi tra cui scegliere, lo spauracchio del permadeath 
si trasforma in un'occasione per tentare nuovi approcci, 
grazie alle numerose opzioni di personalizzazione. Allo 
stesso tempo, la componente narrativa, con tanto di 
missioni secondarie, garantisce quel pizzico di coin- 
volgimento in più che generalmente manca a simili 
esponenti del genere. Col passare del tempo ADOM 
si è anche rifatto il trucco, cedendo alla “frivolezza” di 
un tileset grafico capace di donare carattere e perso- 
nalità al Mondo di gioco, oltre ovviamente a dare una 
mano all'immaginazione di tutti quelli che - con tutta 


la buona volontà — non riescono davvero a decifrare 
anguste segrete e mostri sanguinari da una manciata 
di caratteri su fondo nero. 


ROGUELIKE D’AUTORE 

Se volete farvi un'idea di ADOM senza sborsare un 
soldo, vi consiglio di visitare il sito www.adom.de dove 
scaricare legalmente le due versioni (grafica e ASCII) e 
iniziare a giocare. Qualora invece rientraste nei ranghi 
dei veterani, questa versione su Steam offre alcuni 


E IMPORTANTE SOTTOLINEARE COME 
LA CREAZIONE DEL PERSONAGGIO ABBIA 
SUBITO UN PAIO DI FONDAMENTALI AGGIUNTE 
IN QUESTA VERSIONE A PAGAMENTO 
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La nuova gestione degli attributi 
è forse l'aggiunta più ghiotta. 


denterty 
UTTEZITI 
Cbera ma 


appetra sie 
Pure 
Perurptioo 


Sustdebie points 4ì (use 1 many 03 pes vidie) 
1 Tolenti guinet 


importanti vantaggi, non ultima la garanzia di ricevere 
futuri aggiornamenti con maggiore frequenza. Per ini- 
ziare, il lato competitivo del gioco gode ora di numerose 
classifiche online, oltre ovviamente agli obiettivi che 

ci si aspetta da Steam. Si tratta di un aspetto che può 
essere goduto dai giocatori duri e puri, quelli in grado di 
affrontare il gioco così com'è stato inizialmente pensa- 
to, fronteggiando non solo nemici inviperiti, ma anche 
la fame e la corruzione, un fattore destinato a Mutare 
l'aspetto del personaggio rispecchiando il propagarsi 
del male in Ancardia. Senza fare sconti a chicchessia, 
ADOM è un gioco appagante ma parecchio arduo, e la 
possibilità di effettuare una partita personalizzata in- 
tervenendo su una serie di parametri come la cattiveria 
dei mostri o la frequenza del loot permette di giocare 
in maniera un attimo più rilassata, senza però dimen- 
ticare che ogni concessione influirà negativamente sul 
punteggio finale. Esistono anche sfide settimanali che 
impongono determinati modificatori, dotate ovvia- 
mente di una leaderboard personale; sono l'alternativa 
perfetta per i veterani alla ricerca del brivido dell’impre- 
visto, ma anche loro dovranno stare in guardia, giacché 
simili eventi possono essere affrontati una sola volta 
ogni sette giorni, senza una seconda possibilità. Al di là 
del mero combattimento, ADOM è un gioco che offre 
numerose sfaccettature che potrebbero sfuggire ai 
giocatori meno hardcore; a loro sono dedicate la Moda- 
lità Standard e quella Esplorazione, entrambe prive di 
obiettivi da conquistare. La prima permette di giocare 
in maniera più rilassata e rapida, saltando la creazione 
del personaggio e senza l'incubo della fame che, in 
questo scenario, si limiterà a penalizzare il personag- 
gio; inoltre, i tiri di dado virtuali favoriranno il giocatore, 
con tutti i vantaggi del caso. La Modalità esplorazione, 
invece, ci consegna una preziosissima bacchetta dei 
desideri, permettendoci di pasticciare a piacimento 
con mutevoli aspetti del gioco. È importante sottoli- 
neare come la creazione del personaggio abbia subito 
un paio di fondamentali aggiunte in questa versione a 








Il tileset non si distingue certo per varietà. 





pagamento, vedi la possibilità di decidere liberamente 
la costellazione d'appartenenza e la gestione degli attri- 
buti. Questi vengono definiti assegnando e sottraendo 
punti, permettendoci dunque di creare un personaggio 
capace di rispecchiare precisamente i nostri gusti. Pri- 
ma, le sue capacità erano decretate in base alle risposte 
date a una serie di domande, in perfetto stile Ultima. 


Qualunque sia la vostra scelta, ADOM necessita comun- 
que di un discreto quantitativo di tempo e impegno per 
essere domato, anche perché sotto la grafica “tirata a 
lucido" (ok, le animazioni sono praticamente inesistenti 
e il ook è puramente funzionale, ma reggetemi il gioco) 
l'anima del titolo è la stessa del 1994, non per nulla 
potreste tornare alla veste originale con una capatina 
nelle opzioni, e viceversa. Alcune scelte di design a tratti 
anacronistiche come la necessità di equipaggiare armi 
e armature per conoscerne | valori restano tali, mentre 

il design rozzo e Macchinoso dei menu riportano alla 
memoria i vecchi tempi di Bard's Tale e compagni, il 
che non potrebbe far impazzire di gioia proprio tutti, 
nel 2018. Fortunatamente un'interfaccia a icone rende 
immediatamente accessibili alcune funzioni utilissi- 
me, tra cui l'esplorazione automatica. Basta attivarla e 

il nostro alter ego esplorerà da solo l'area, fermandosi 

in occasione di loot da raccogliere o qualora il gioco 
richiedesse un nostro intervento attivo, come nel caso 
di porte da aprire e nemici pronti a menare le mani. 





SENZA FARE SCONTI A CHICCHESSIA, 
ADOM E UN GIOCO APPAGANTE 
MA PARECCHIO ARDUO 








co 


_DETROIT: 
BECOME HUMAN 


Questi sono i sentimenti che mi hanno accompa- 

gnato mentre sul televisore scorrevano i titoli di 
coda di Detroit: Become Human. Soddisfazione perché 
ero consapevole di aver vissuto un'esperienza non solo di- 
vertente, ma caratterizzata da spunti tematici interessan- 
ti. Gioia perché è bello vedere che i propri sforzi sono stati 
premiati dal successo. Un pizzico di tristezza perché no, in 
un quadro globalmente positivo proprio quella cosa non 
doveva succedere. Curiosità perché dai, avere la possibilità 
di vedere cosa sarebbe potuto accadere se avessi agito 
direttamente era una prospettiva intrigante. Quando 
un'avventura che ha nella narrazione il suo fulcro riesce a 
ottenere risultati del genere, vuol dire che l'obiettivo è sta- 
to raggiunto. Quantic Dream è riuscita a riprendersi alla 
grande dopo il mezzo passo falso di Beyond: Two Souls, 
titolo eccessivamente confusionario, pieno di alti e bassi e 


S oddisfazione, gioia, un pizzico di tristezza, curiosità. 














QUANTIC DREAM È RIUSCITA 
A RIPRENDERSI ALLA GRANDE DOPO 
IL MEZZO PASSO FALSO DI BEYOND: 
TWO SOULS 
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caratterizzato dalla presenza di troppe sequenze riempi- 
tive, mettendo in campo una trama dai risvolti adulti che 
riesce a essere ritmata e dinamica pur toccando argo- 
menti dal notevole peso specifico. La società del futuro 
proposta da David Cage sarà anche più avanzata tecno- 
logicamente rispetto a quella in cui viviamo attualmente, 
ma condivide con i giorni nostri numerose problematiche 
e tanti motivi di scontro. C'è disuguaglianza, con i ricchi 
che diventano sempre più ricchi e i poveri che al contrario 
diventano sempre più poveri, a cui si unisce una difficoltà 
ad accettare la diversità che sfocia in forti tensione che 
rendono impossibile ogni tipo di integrazione. Gli androi- 
di che iniziano a provare dei sentimenti sono un visione 

in salsa fantascientifica di tutte le minoranze che hanno 
calcato il suolo terrestre, il cui obiettivo è semplicemen- 
te quello di ottenere parità di diritti. Tutto questo viene 
raccontato in una storia che procede su piani differenti, 
con tre personaggi che almeno inizialmente condivido- 
no tra loro solo il fatto di essere androidi. Punti di vista 
sostanzialmente diversi, che spazia- no dalla 
fredda razionalità di Connor 
all'amore incondizionato di 
Kara fino alla visione di una 
società più egua di Markus, 
destinati a restare IMMU- 
tati oppure a cambiare in 
maniera più o meno netta 
in base alle scelte fatte 

nel corso dell'avventura. 
L'evoluzione della storia 
regala qualche sorpresa, 

e mette in campo una 
gamma di variabili davve- 
ro notevole. Al contrario 
di altri titoli del genere, 
che cercano di celare 
dietro tante scelte 
una narrazio- 
ne in realtà 
sin troppo 
lineare, 
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DETROIT: BECOME HUMAN OFFRE 
VERAMENTE UN AMPIO VENTAGLIO 
DI OPZIONI CHE SI APRE A TANTI 
SVILUPPI DIFFERENTI 


























Detroit: Become Human offre veramente un ampio ven- ti produzioni di Quantic Dream. Un ambiente familiare 
taglio di opzioni che si apre a tanti sviluppi differenti. Ogni per chi ha già giocato Heavy Rain e Beyond: Two Souls 
parola, ogni decisione, ogni azione ha un impatto più o (o anche una delle numerose avventure Telltale), al cui 
meno rilevante sull'ambiente circostante, e permette di interno è innestata una blanda componente investigativa 
plasmare sia il rapporto interpersonale con il ricco cast di incentrata sull'esame di alcune scene e sulla ricostru- 
supporto presente che di determinare il percorso che si zione di particolari eventi in stile Batman di RockSteady. 
costruirà davanti ai vostri piedi. Il sistema di causa/effetto Nel complesso, tutto scorre con notevole fluidità, con gli 
funziona in maniera impeccabile e, grazie a un attento ormai immancabili quick time events a fornire qualche ul- 
lavoro in fase di sceneggiatura, il susseguirsi degli eventi teriore sussulto e a caratterizzare le sequenze più ritmate. 
mantiene sempre una coerenza di fondo che rende ogni Impossibile infine non spendere due parole sul compar- 
ramificazione altrettanto credibile. Non si ha mai l'im- to tecnico. C'è davvero tanta qualità in Detroit: Become 
pressione che ci sia una “versione giusta” della storia, ma Human, con una direzione artistica e scelte registiche ben 
tutti i possibili sviluppi sono altrettanto “veri”. Poco o nulla definite che si affiancano a una cura per i dettagli a dir 

da segnalare per quanto riguarda la parte prettamente poco eccellente. | personaggi, siano essi i protagonisti o 
action, con dinamiche di gioco che non dei semplici comprimari, “pucano lo schermo" e risultano 


sempre essere credibili, amche per merito 
di una recitazione che non presenta 
sbavature. Muoversi per le strade e 
osservare tutto quello che la Detroit 
del futuro ha da offrire è un vero 
piacere, reso ancora più reale da un 
accompagnamento sonoro di quali- 
tà. Circondati da voci, da qualche 
effetto sonoro e da una azzeccata 
selezione musicale, è davvero dif- 
ficile non essere risucchiati ancora 
di più nel vivo dell'avventura. I 





si discostano in alcun modo dalle 
preceden- 

















PROVATO SU 





® Disponibile per: PlayStation 4 i Quantic Dream 8 Sony 
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I Mondo di Rick e Morty a portata di occhi. Virtual Rick- 
Ality vi metterà nei panni di un clone di Morty, creato dal 
folle scienziato Rick per svolgere le faccende domestiche 
mentre il dinamico duo è IMpegnato nei suo viaggi inter- 
dimensionali. Ovviamente qualcosa non va come previsto e 

vi ritroverete a vivere in prima persona una piccola fetta delle 
loro avventure. Il problema è che la libertà di Movimento è 
limitata, al punto da farlo assomigliare più ad un puzzle game 
“a missioni” che ad un adventure. Il divertimento consiste 
anche nello scoprire inumerosi easter eggs 

nascosti, peccato che il rilevamento dei Mo- PROVATO SU 
vimenti su PlayStation VR non sia il massimo. 
Completa il quadro una localizzazione in ingle- 
se ottima, ma che impedisce a chi non cono- 
sce questa lingua l'assimilazione dell'irresistibile 
humor a cui questa serie ci ha abituati. I 











m Disponibile per: PC, Playstation 4 si Owlchemy Labs i Adul Swim 


ud Spencer e Terence Hill, ovvero gli Aven- 
B- nostrani. Bastano questi due miti 

per sovrastare persino la popolarità dei 
Mercenari capeggiati da Sylvester Stallone. Grazie 
al Trinity Team potrete vivere un cocktail delle loro 
avventure, con uno splendido stile grafico retrò. 
Si parte dagli scenari western de Lo Chiamava- 
no Trinità per passare alle “pizze da asporto" di 
Altrimenti Ci Arrabbiamo. Lo stile è quello dei 
picchiaduro a scorrimento “alla Final Fight" e si 
può ovviamente scegliere quale delle due star 
degli spaghetti western interpretare. Le loro Mos- 
se tipiche sono rese alla perfezione e il gameplay 
è arricchito da sfide extra, tra le 


PROVATO SU quali spicca per carisma la gara 

a bordo della mitica Dune Bug- 
gy. Il voto d'eccellenza non arriva 
per una fallace calibrazione della 


difficoltà e una longevità non 
certo memorabile. I 





n ibrido uomo-androide deve muoversi in 
U un affascinante Mondo distopico. Il suo 

braccio meccanico è la chiave di volta del 
gameplay. Può aiutarvi ad esplorare gli affascinan- 
ti scenari decadenti che vi accompagneranno in 
una storia misteriosa, che si svelerà con lentezza 
davanti ai vostri occhi. Il ritmo viene ravvivato da 
combattimenti contro esseri meccanici di vario 
tipo. Per sopravvivere dovrete mimare i movimen- 
ti delle armi reali. Per usare l'arco, ad esempio, 
dovrete incoccare la freccia Mentre per usare uno 
scudo dovrete portare l'avambraccio di fronte a 
voi. | movimenti vengono rilevati con ottima preci- 
sione. Sarebbe tutto molto intrigante 
se i Movimenti nel gioco non fossero PROVATO SU 


_ a 
AE de dannatamente macchinosi con il si- 
stema del teletrasporto. Il movimento 
la: sl libero migliora le cose, ma da vita al 
famigerato “mal di mare” a cui il VR ci 


ha spesso abituati. I 








8 Disponibile per: PC, Playstation 4 mi Fast Travel Games 
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n'avventura Magica con un gameplay 
U classico che miscela platform, enigmi ed 

esplorazione. Ma come mai Forgotton Anne 
ha suscitato così tanto clamore fin dal suo primo 
annuncio? Dalle Immagini è difficile capirlo, ma si 
tratta di pura poesia in Movimento. È la cosa più 
vicina ad un film dello Studio Ghibli giocabile che 
sia mai stata realizzata. Vi innamorerete dei suoi 
protagonisti e della sua storia, che prende vita in un 
universo onirico nel quale finiscono tutti gli oggetti 
dimenticati sulla terra. Calzini spaiati, sgabelli mezzi 
rotti, bambole senza un occhio, magliette bucate e 
via dicendo. Quando nessuno se ne cura più vengo- 
no teletrasportati nel mondo dei Forgotlings. Anne 
vive qui e insieme al suo mentore Master Bonku 
mantiene in vita questa dimensione parallela grazie 
al potere dell'Anima. Andare oltre nel racconto 
significherebbe rovinare le molte sorprese che il 
gioco ha in serbo per voi. Le meccaniche di gioco 
sono semplici e la difficoltà non è certo ardua, ma 
tali scelte di design sono state ben ponderate e in- 
dirizzate al godimento di una storia assolutamente 
indimenticabile. La sensazione di trovarsi in un film 
del maestro Miyazaki del quale sarete 
voi a decidere lo svolgimento è acuita PROVATO SU 
dalla mancanza di stacchi tra filmati e 
giocato. ll team che ha creato questa 
piccola perla è alle prime armi, ma se 
questo è l'inizio prevediamo un radio- 
so futuro per questi ragazzi. I 





® Disponibile per: PlayStation 4, Xbox One, 
PC a IhroughLine Games EB Square Enix 











na serie passata quasi inosservata in Italia no- 
U nostante sia disponibile nell'immenso catalogo 

Netflix. Little Witch Academia può invece vantare 
un nutrito stuolo di fan in Giappone, grazie anche alla sua 
somiglianza con la ben più nota saga di Harry Potter. La 
protagonista è una fanciulla simpatica e impacciata, che 
sogna di studiare per diventare una potente strega. || desi- 
derio di Atsuko “Akko" Kagari si realizza quando viene chia- 
mata dalla prestigiosa accademia di magia Luna Nova. Da 
quel momento è un lungo susseguirsi di avventure fuori di 
testa e rivalità, che coinvolgono un variopinto arcobaleno 
di personaggi. La storia di Chamber of Time è ambientata 
dopo quella della serie TV. Per colmare la lacuna che sepa- 
raidue medium gli sviluppatori hanno inserito dei filmati 
riepilogativi che introducono personaggi e protagonisti ai 
non-fan. ll gameplay è assimilabile a quello di titoli come 
Odin Shpere, con fasi di esplorazione ambientate nella 
scuola e azione in puro stile dungeon crawler a scorrimen- 
to laterale. | combattimenti si svolgono in tempo reale con 
una buona quantità di attacchi e combo a disposizione dei 


numerosi personaggi giocabili. Il tema di fondo, come il 
A titolo suggerisce, è il tempo, che nel gioco 
continua a ripetersi all'infinito come in PROVATO SU 


una puntata de Ai Confini della Realtà. 
Difetti? Una componente GDR appena ac- 
cennata e situazioni che già dopo qualche 
ora tendono a ripetersi fin troppo. I 





8 Disponibile per: PC, PlayStation 4 BE A+ Cames 
8 Bandai Namco Entertainment 
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n gioco che sembra uscito dal canale Nickelodeon, 
tanti sono i colori e i buffi personaggi che lo contrad- 
distinguono. Una sorta di “mini Zelda" che sprizza 
stile da tutti i pori. L'ossatura è quella di un classico action- 
RPG ma il gameplay ruota attorno alla ciclicità degli eventi. 
i z | l' Avremo infatti a disposizione solo quattro giorni (in-game) 
i per portare a termine la nostra missione: trovare e uccide- 
‘ re la malvagia strega Mormo. Questo limite rende il gioco 
estremamente frenetico Ma al tempo stesso non permette 
di esplorare a piacimento lo splendido Mondo 


Ì H E Ae, R dI disegnato dai ragazzi di Onebitbeyond. Un di- PROVATO SU 
Verso personaggio a ogni morte e la possibilità 
di ricominciare la caccia alla strega dall'inizio 
con elementi creati proceduralmente. Prati- 


camente l'antitesi del free-roaming e questo 
potrebbe non piacere a tutti. II 





U 














E Disponibile per: PC, Playstation 4 si Onebitbeyond Ei Devolver Digital 


n team italiano composto da due sole 
U persone per questo particolarissimo 

prodotto, che si prefigge di farcicammi- 
nare (letteralmente) lungo il percorso della vita. 
Gli occhi pieni di stupore di un bambino, quelli 
colmi di consapevolezza di un adulto o sovracca- 
richi di esperienza di un anziano... sono queste le 
prospettive attraverso cui ci viene consegnato il 
senso della vita. Amore, paura, gelosia, noia, incer- 
tezza nel futuro e tanto altro ancora, con questo 
bagaglio dovremo percorrere i passi di The Way 
of Life in un'esperienza che riduce all'osso l'intera- 
zione ludica, ma che porta a tante riflessioni. Non 

sempre scontate e piacevoli. 


Un The Sims quasi filosofico, s| = 
un'esperienza dai contorni pe- l, 






ai 
VIA 
dagocici, un “gioco” non adatto “ 
ni a tutti i palati ma che nascon- N | VI E - D | T | ) N 
de dietro le sue particolarità un 


amore infinito. 


». 





| Disponibile per: PC 8 CyberCoconut 


ello spazio profondo nessuno può 
N sentirti urlare, ma i laser a impulsi fanno 

un bel casino. Galaxy on Fire è una 
saga nata su dispositivi Mobile che debutta su 
console con il capitolo Manticore. Cinque livelli 
nuovi di zecca e una grafica che, pur non facen- 
do gridare al miracolo, si lascia guardare con 
piacere fanno di questo porting uno sparatutto 
consigliato agli amanti del genere. La trama è 
insospettabilmente profonda per un prodotto 
in origine free-to-play, ma a volte si fa un po' 
fatica a seguirla per la presenza di un eccessivo 
numero di personaggi e razze. ll gameplay è 
totalmente arcade, il che signifi- 
ca "vomitate sui nemici piogge di PROVATO SU 


proiettili e ogni tanto schivate”. La 
difficoltà è piuttosto bassa, il che 
fa di Manticore: Galaxy on Fire uno 


sparatutto capace di esaurire la sua 
carica in poco tempo. I SWITCH 














m Disponibile per: Switch a Fish Labs i Deep Silver 


76 The Games Machine Luglio 2018 


per l'attuale generazione di console lascia 
spazio all'imperante moda supereroistica. 
Cartman, Kenny e gli altri ragazzini terribili della 
serie creata da Parker e Stone abbandonano i 
bastoni magici e infilano le calzamaglie dei loro 
alter ego con “superpoteri”. Ciò che rimane intat- 
ta è l'irriverenza del gameplay che fa delle flatu- 
lenze uno dei suoi punti di forza. Ubisoft si è data 
un bel po' da fare per approfondire gli elementi 
RPG, aggiungendo un divertente sistema di classi 
e di personalizzazioni, e dare una scossa al sem- 
plice sistema di combattimento del precedente 
capitolo. È stata aggiunta una lieve componente 
strategica che vi costringerà a usare un po' più di 
materia grigia per avere ragione degli avversari. 
Il passaggio su Switch ha portato poche novità. 
E possibile utilizzare i comandi touch, anche se 
i controlli tradizionali rimangono preferibili. La 
quantità di contenuti è notevole. Decine, se non 
centinaia di citazioni si nascondono i ogni angolo 
e rimanere seri giocando a Scontri Di-Retti è pra- 
ticamente impossibile. Poter giocare in modalità 
portatile aggiunge il solito Plus 
a cui le conversioni per Switch ci 
hanno ormai abituati, ma nel caso 
di South Park: Scontri Di-Retti as- 
sume una valenza tutta particola- 
re... il “trono” del bagno è pratica- 
mente il suo habitat naturale. 


I I mondo fantasy del primo gioco di South Park 








Disponibile per: PC, Playstation 4, Xbox 
One, Switch ® Ubisoft 
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ynasty Warriors in salsa Zelda. Dopo il mezzo 
D flop su Wii U, la prima incursione della serie 
Nintendo nel variegato mondo dei Musou arriva 
su Switch in versione riveduta, corretta e potenziata. La 
differenza che per prima salta agli occhi è ovviamente 
grafica. Il lifting è chiaramente visibile e le texture sono 
sensibilmente più dettagliate. Rispetto ad altri Musou è 
stata aggiunta la presenza di un secondo personaggio 
principale, al quale si può passare in qualsiasi momento 
tramite la croce direzionale. Ciò permette di controllare 
più agevolmente l'andamento dei combattimenti nelle 
ampie mappe di gioco, limitando al minimo il fastidioso 
backtraking. Il fan service è presente in quantità ge- 
nerose grazie alla presenza di quasi tutti i protagonisti 
storici della saga Nintendo (più qualche new entry) e ai 
numerosi rimandi ai capitoli “regolari”, che potrebbero 
far scendere qualche lacrimuccia ai più nostalgici. || 
progetto Nintendo di portare le migliori hit Wii U sulla 
sua console ibrida prosegue quindi con poche soste. 
Dopo l'ottimo Donkey Kong Country Tropical Freeze, 
Hyrule Warriors è un titolo divertente, longevo e impe- 
gnativo, che soffre degli immancabili 
compromessi a cui la saga Musou ci 
ha abituati. Alla marea di personaggi 
tra cui è possibile scegliere, ognuno 
con mosse e attacchi speciali diversi, si 
oppone uno stile di gameplay ancora 
troppo rigido, nel quale la Monotonia è 
sempre dietro l'angolo. 


Disponibile per: Switch ® Omega Force/ 
Team Ninja ®m Koei Tecmo/Nintendo 
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[AK] DAL 12 GIUGNO 2018 ANCHE PER PC 
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n paio di mesi fa, in occasione dell'anteprima di 

Martha is Dead di Luca Dalcò e della sua LKA, 

vi avevo accennato che un'associazione senza 
scopo di lucro sta cercando di fare quadrato con le isti- 
tuzioni locali e regionali per “agevolare la produzione di 
titoli ambientati in Italia o legati alla nostra cultura”. Si 
tratta dell'Italian Videogame Program, costituita nel set- 
tembre del 2016 grazie alla passione di Andrea Dresseno, 
noto ai più per il suo lavoro presso l'Archivio Videoludi- 
co della Cineteca di Bologna (tinyuri.com/archivioTGM). Se 
quest'ultimo si preoccupa di conservare, ampliandolo sen- 
za soluzione di continuità un archivio storico di oltre 5 mila 
videogiochi, permettendo al contempo la consultazione 
del catalogo e promuovendo eventi come lo Sviluppar- 
ty - di cui parleremo nelle prossime pagine - IVIPRO ha 
invece l'obiettivo dichiarato di guardare al futuro. Come 
scrive lo stesso Dresseno: “Vogliamo promuovere la cul- 
tura italiana con particolare attenzione alla narrazione del 
patrimonio naturalistico, storico, monumentale, museale, 
artistico e letterario attraverso il linguaggio dei videogiochi, 
dato il ruolo divulgativo e di diffusione della conoscen- 
za del territorio che essi possono assolvere in un contesto 
sia nazionale che internazionale”. Ma cosa fa, nella prati- 
ca, l'Italian Videogame Program? Il progetto è supportato 
nell'ambito del protocollo d'intesa siglato tra AESVI, l'asso- 
ciazione nazionale di carattere confindustriale degli editori 
e degli sviluppatori di videogiochi, e l'Italian Film Commis- 
sion, realtà che si occupa di incentivare gli investimenti 
privati del cinema, qui inteso in senso lato, nella penisola, 
offrendo servizi come il supporto all'ottenimento dei per- 
messi per girare, l'individuazione delle location, il recupero 





delle maestranze e, più in generale, tutta una serie di aiuti 
necessari alle produzioni itineranti che non sono autono- 
Mme e necessitano di qualcuno su cui appoggiarsi durante 
la loro permanenza nel belpaese. Con queste premesse, 

è quindi facile intuire che Dresseno e il suo team stanno 
lavorando per creare un ponte tra sviluppatori di videogio- 
chi e istituzioni, sia per facilitare nuove collaborazioni tra 
due mondi spesso lontani, sia per dare supporto e visibili- 
tà a quei progetti videoludici fortemente legati al territorio 
e al nostro patrimonio. A mio modesto avviso, però, il vero 
plus dell'iniziativa è un altro, ossia che IVIPRO sta promuo- 
vendo il videogioco come parte integrante della cultura 
italiana. Elemento, questo, che voi lettori sapete essere uno 
dei miei desiderata più grandi. Promuovere il videogio- 

co come parte integrante della cultura italiana significa 
esplicitare il ruolo della nostra storia e dei nostri valo- 
ricome integrati nella catena produttiva di un'industria 
globalizzata che fattura cifre da capogiro; significa porta- 
re all'attenzione delle Masse un Medium ancora troppe 
volte riconosciuto come “giocattolo” adatto ai bambini o 

a giovanotti poco maturi; significa insistere sulla necessi- 
tà che le esperienze interattive vengano smarcate da un 
immaginario collettivo che ancora le associa a gameplay 
stereotipati come quelli offerti da un Super Mario Bros. o 
un Call of Duty a caso. Fortunatamente, grandi quotidia- 
ni quali il Corriere della Sera di Milano, il manifesto di Roma 
e La Stampa di Torino stanno portando avanti da tempo 
un lavoro analogo a quello appena auspicato, forti del loro 
essere testate generaliste e quindi in grado di raggiun- 
gere un largo pubblico di non appassionati. Tra le feature 
esclusive che potrete trovare all'indirizzo ivipro.it, peraltro, 
ci sono: la Mappa dei titoli ambientati anche solo parzial- 
mente in Italia, con tanto di scheda e descrizione della 
location, e il database narrativo. Quest'ultimo rappresen- 
ta una vera sfida per Dresseno e la sua squadra, dato che 
l'intento è quello di catalogare luoghi o edifici di interesse 
sovralocale che possano essere utilizzati come fonte di i- 
spirazione per lo sviluppo di un videogame. Per chiudere il 
cerchio possiamo allora tornare a LKA e al suo The Town of 
Light, ambientato nell'ex Manicomio di Volterra: una strut- 
tura degradata e abbandonata che ha fatto da sfondo a 
un gioco arrivato in pompa magna sulle console dome- 
stiche di tutto il Mondo, offrendo uno spaccato dell'Italia 
prima della legge Basaglia del 1978. A lato di queste atti- 
vità, l'associazione si occupa di presenziare e organizzare 
momenti di riflessione sul Medium, portando all'atten- 
zione del pubblico e delle istituzioni temi quali il turismo 
videoludico e la valorizzazione del patrimonio e delle Me- 
moria attraverso i videogiochi, come successo alla Rome 
VideoGame Lab, una kermesse di approfondimento dedi- 
cata al nostro “passatempo preferito" (cit.) che sì è tenuta 
a Roma i primi giorni di Maggio. Insomma: non avete scu- 
se per non seguire IVIPRO, foss'anche solo su Facebook... e 
poi non dite che non vi avevo avvisati eh! 





























A cura di Alberto Semprini (indiezone@thegamesmachine.it) 


La manifestazione bolognese che riunisce i game developer indie 
italiani ha colpito ancora! 





n aspetto comune a molti 
giovani team di sviluppo indie 
è che la Maggior parte di essi 

è convinta che completare un titolo e 
pubblicarlo sia paragonabile alla con- 
clusione di un lungo viaggio. Niente di 
più sbagliato! Se fosse possibile ascrivere 
l'intero ciclo di sviluppo e distribuzione 
di un opera videoludica a un itinerario, il 
rilascio del gioco fatto e finto su steam 
et simila costituirebbe solo la partenza e 
non la meta finale. Inoltre, bisognereb- 
be anche stare attenti al tipo di viaggio 
che si sta intraprendendo, perché nel 
nostro caso Non si tratterebbe di un sog- 
giorno alle hawaii tutto relax e cocktail al 
sole, ma di un'intrepida spedizione nella 
foresta amazzonica con tanto di Macete 
e cappello da indiana jones! 


Questa è la colorita IMMagine (parafra- 
sata dal sottoscritto), che Ivan Venturi, 
patron e fondatore di Svilupparty, ha 
utilizzato per spiegare il tema della 

IX edizione dell'ormai consueta festa 
bolognese dedicata al game dev no- 
strano, e mai come in questo periodo 
la post release ha ricoperto un ruolo 
così iIMportante a livello commerciale. 
Per farmi capire bene, questa edizione 
dello Svilupparty si è avvalsa dell'aiuto 
di un nutrito numero di importanti 
ospiti, internazionali e non. Come da 
tradizione, la prima giornata è stata 











A svfunpanti 


Va 


composta da una serie di conferenze e 
interventi accolti dalla sala Mastroianni 
del cinema Lumière, locale attiguo alla 
famosa Cineteca di Bologna (di cui vi 
ho parlato nell'editoriale, ndilCinese). 
Grazie alla collaborazione di Digital Bros 
Game Academy, l'edizione 2018 dello 
Svilupparty Beta (la prima giornata della 
manifestazione) si è trasformata in vero 
e proprio evento globale. La mattinata 
si è aperta con l'intervento di Geoffrey 
Davis, General Manager di Digital Bros, 
l'importante start-up dedicata alla 


formazione di figure professionali da 
inserire nelle aziende di settore. Davis 

si è concentrato sullo spiegare perché 
eventi come lo Svilupparty non possono 
che far bene alle produzioni indie italia- 
ne e su quali siano le necessità di questa 
industria per diventare un polo attrattivo 











per gli investitori esteri. A seguire il ritor- 
no del simpaticissimo Charlie “Flarya" 
Cleveland, Game Director di Unknown 
Worlds Entertainment e cratore del 
tanto acclamato Subhautica. Charlie 
ha speso molte parole per raccontare 








la tanto temuta “Indiepocalvpse”, indi- 
viduando strategie utili al sopravviverle. 
È stato, quindi, il turno di una vera e 
propria leggenda: quel Max Schaefer 
che tanti di noi dovrebbero ringraziare 
per aver dato vita a perle come Diablo, 
Diablo Il e idue ottimi Torchlight. 
Schaefer ha raccontato 25 anni di storia 
di questo Mercato, spiegando cos'ha 
portato alla creazione dei due capolavori 
di Blizzard Entertainment e della suc- 
cessiva fondazione di Flagship Studios. 
Non da meno è stato l'intervento di 
John Graham, personalità di assoluta 
importanza in materia di distribuzione. 
Il suo nome non vi suona familiare? Beh, 
vi basti sapere che stiamo parlando del 
fondatore di Humble Bundle, uno dei 
più grandi rivenditori di videogiochi in 
formato digital delivery della rete. Si è 
passati, poi, alla conferenza di Yuji Kato 
e Hiroshi Ogawa, rispettivamente CEO 
e Director di Worker Bee, importante 
società giapponese che si occupa di 
distribuire nel Sol Levante software 
provenienti dall'Occidente. A seguire 

gli interventi di Valerio Di Donato di 
34BigThings, la software house respon- 
sabile di Redout, e Luca Dalcò, fondatore 
di LKA a cui si deve la produzione di 








The Town of Light, pluripremiato gioco 
narrativo ambientato nell'ex Manicomio 
di Volterra. Successivamente è entrata 
in scena un'altra vecchia conoscenza, 
ovvero Pietro Righi Riva, cofondatore di 
Santa Ragione, il piccolo team che ha 
contribuito a far conoscere all'estero la 


scena indie del Belpaese. In chiusura 
sono intervenuti anche Sebatiano 
Mandalà e Stuart Godfrey, componenti 
di quella Freejam Games responsabile 
della creazione dei due Robocrafît. 





Svilupparty 2018 è poi proseguito nelle 
giornate di Sabato 19 e Domenica 20 
maggio. Come da tradizione il tutto si 

è spostato negli ampi e luminosi locali 
della biblioteca Renzo Renzi che ospita 
anche il formidabile (e unico, almeno 

in Italia) Archivo Videoludico, partner sto- 
rico dell'evento. Qui tutti gli sviluppatori e 
i team iscritti all'associazione Italian Party 
of Indie Developers (per gli amici: IPID) 
hanno avuto Modo di allestire numero- 
se postazioni per mostrare e far provare 

i loro molteplici lavori. Anche quest'anno 
il numero di partecipanti è stato elevato, 
tanto da costringere gli organizzatori 

a suddividere le giornate in due turni 








distinti, in modo da dare a tutti la giusta 
visibilità. Il totale dei progetti presentati 
ha toccato la cinquantina di esemplari. 
La mattina del sabato ha visto anche U- 
na sorta di reprise della giornata beta in 
cui si sono alternati sul palco altri ospiti 
con interventi molto interessanti: Marco 
Natale, di IMasterArt (altro sponsor della 
manifestazione), il membro del CDA di 
AESVI Mauro Fanelli, Gian Paolo Vernoc- 
chi di DESTINYbit, Marco Lisci, di Subvert 
Games, Matteo Sosso di Untold Games 
e Marco di Timoteo dell'ormai mitico 
Studio Evil. Studio Evil che ha rubato la 
scena anche tra le postazioni con il suo 
attesissimo Super Cane Magic Zero, 
dimostratosi molto accattivante oltre 
che capace di catturare alla perfezione 
le atmosfere dello youtuber Sio/Scottecs. 
Oltre a progetti lungamente attesi come 
il terzo capitolo dell'RPG (con inserti da 
survival) Doom & Destiny di Hearthbit 
Interactive o lo SHMUP Xydonia di 
Breaking Bytes, abbiamo avuto Modo di 
provare alcuni lavori di grande interesse 
come il gioco in VR Run of Mydan, il 
quale unisce un single player narrativo 

a un multi competitivo, il divertente 
local multy Circle of Sumo di Yonder (già 
famosi per Red Rope), l'RPG Terrorbane 
che permette di usare dei bug come 
power-up, Blood Opera Crescendo, che 
sembra un mix di avventura grafica e 
dialoghi à la Phoenix Wright e Fantasy 
Network, una sorta di Wonder Boy in 

cui ci si deve anche preoccupare di un 
profilo social. 


SEE YOU NEXT YEAR! 
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A cura di Mario “Second Variety” Baccigalupi 


(MR LI:F. ee] [e e] 1] eco] [olo Rov.\iluo]Ho 

E INASPETTATAMENTE DIVENTATO CONCRETO; 
ED È BENE RICORDARE COME LA ZONA, 

LE ANOMALIE E I RELATIVI ESPLORATORI SIANO 
ENTRATI PER SEMPRE NELLA LEGGENDA. 


.T.A.L.K.E.R. non è una sem- 

plice serie di videogiochi: è 

un progetto senza fine che 
ha iniziato a vivere 11 anni fa e non 
ha mai smesso di alimentare la sua 
essenza da Mutante radioattivo, 
prima con l'ulteriore ampliamento 
delle espansioni stand alone, specie 
con l'eccellente Call of Pripyat, e poi 
con gli infiniti e talvolta grandiosi 
interventi dei Modder. Questo 
perché, appunto, la carica teorica 
trasformata in codice giocabile da 
CSC Game World è stata copiata in 
mille modi e mai eguagliata nella 
potenza della forma, continuando 
a far vivere | sogni di chi ricono- 
sce negli scenari single player il 
potenziale di mondi autonomi, più 
o meno vivi e vibranti in relazione 
a ciò che contengono. È quel che 
S.T.A.LK.E.R. contiene è un vero e 
proprio ecosistema, un enorme bol- 
la in cui giocatore, PNG, anomalie 
fisiche e catena alimentare degli 
animali concorrono a rendere credi- 








bile e incredibilmente coinvolgente 
la “Zona”; l'impianto narrativo, da 
parte sua, è riuscito a svolgere un 
compito altrettanto difficile in virtù 
della sua caparbia non linearità, 
unendo un catastrofico atto di 
cronaca alla sempiterna opera ci- 
nematografica di Andrej Tarkovskij 
(e del romanzo da cui è tratta, na- 
turalmente, “Picnic sul ciglio della 
strada" dei fratelli Strugacki]), piena 
dei crucci e degli stessi desideri del 
genere umano. Ho persino i brividi 
a scriverne, a Maggior ragione oggi 
che il secondo capitolo è stato an- 
nunciato, a sorpresa, per l'inizio del 
prossimo decennio. 


| fatti, grossomodo, sono questi: 
nonostante i sei anni di sviluppo, il 
gioco si presentò alla linea di par- 
tenza ancora infarcito di impreci- 
sioni e bug, risolti pian piano dagli 
sviluppatori e, a conti fatti, nemme- 
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ST.A.L.K.E.R. È LA SIMULAZIONE 
DI UN VERO E PROPRIO 
ECOSISTEMA, COME BASE PER 
INNUMEREVOLI ESPERIMENTI 


no del tutto; si è trattato, tuttavia, di 
uno dei pochi casi in cui la presenza 
di mille problemi è stata bilanciata 
dalla pazzesca ambizione dell'uni- 
verso di base, per il quale io stesso 
ho accolto di buon grado la necessi- 
tà di realizzare backup dei salva- 
taggi ogni due per tre, considerata 
la corruzione quasi epidemica che 

ll interessava. A livello strutturale, 
invece, S.T.A.L.K.E.R. ha diffuso in 
modo quasi virale tutta una serie di 
consuetudini e tematiche, mai ap- 
plicate allo stesso livello concettuale 
e per le quali, comunque, il gioco di 
GSC Game World non è stato quasi 
mai ringraziato: solo in seguito, di 


concettuali di S.T.A.L.K.E.R., ancora più ardite. 


i - 


Lost Alpha cerca di immaginare le prime stesure 


Lo so, dalle immagini sembra un altro gioco. Poligoni ed 
animazioni, tuttavia, riportano tutto all'epoca originale. 





INFINITE POSSIBILITÀ 
(E MODIFICHE) 


Elencare in un box tutte le mod di valore intorno ai 
vari S.T.A.LK.E.R. è un'operazione praticamente 
impossibile. Consiglio, dunque, di recepire le Modifi- 
che citate qui sotto come stimolo di partenza per far 
proprie altre perle, spesso presenti su Moddb.com 0 
Nexusmodi: per le esperienze più complessive, con 
improvement grafici, forti interventi sul gameplay o 
Nuovi elementi narrativi, non posso che consigliarvi 
e fervide riletture di Lost Alpha Developer's Cut per 
Shadow of Chernobyl (in cui viene immaginato il 
feeling estremo delle prime build sperimentali di 
CSC) e del pazzesco Misery per Call of Pripyat, 
quest'ultimo “ibridabile" con un'altra celebre Mod 
intitolata Call of Chernobyl, per un'esperienza 
sandbox-survival dal carattere ancora più crudele e 
simulativo. Gli esploratori più fedeli all'originale, inve- 
ce, alla ricerca di forti migliorie sulla grafica, potreb- 
bero rivolgersi a Stalker HD Project o anche all'AU- 
tumn Aurora 2, comprensivo di qualche efficace 
tocco sulla giocabilità, tutt'ora installato sulla mia 
copia di S.T.A.LK.E.R.: Shadow of Chernobyl. 















































Per rendere giustizia all'evoluzione spontanea del gioco, 





le immagini si riferiscono a varie mod. Questo è Misery. 


LE INFLUENZE DEL GIOCO DI GSC SONO 
STATE ENORMI, E DIFFICILMENTE E STATO 
RINGRAZIATO PER QUESTO 


fatti, titoli e serie come i sequel di 
Far Cry, Dead Island o Dying Light 
hanno posto come regola generale 
l'uso di venditori e PNG “distributo- 
ri" di quest all'interno di uno scena- 
rio open world, laddove per “Mondo 
aperto” non si deve intendere la 
contiguità tecnica dell'ambienta- 
zione, divisa in Mappe ampie ma 
separate nei vari S.T.A.LK.E.R., bensì 
la possibilità di andare e venire sen- 
za limitazioni nella stessa, coerente 
ambientazione (senza contare il 
ricorso a una sorta di rivelatore/ 
sonar che nei titoli di GSC rinveniva 
“Artefatti" con diverse proprietà, 
mentre in Far Cry 2 rintracciava 
preziosi diamanti); in termini di 
ricorrenti “echi stalkeriani”, poi, tro- 
viamo la suggestione di una “Zona” 
altamente pericolosa a causa di 
radiazioni o altri pericoli ambientali, 
diventata la stessa area di gioco nel- 
la progenie di survival online (o bat- 
tle royale) scaturiti da DayZ, nonché 
utilizzata con riferimenti ancora più 
precisi da blockbuster come Tom 
Clancy's The Division, tra le idee più 
riuscite e caratteristiche del titolo di 
Ubisoft Massive. L'inventario diviso 
per comparti, invece, non può 
essere ascritto al solo S.T.A.L.K.E.R., 
ma ben rappresenta quella specie 
di matrimonio tra la saga po- 


stnucleare più famosa di sempre, 
ovviamente Fallout, e le simulazioni 
in prima persona nate con System 
Shock; un connubio che nel gioco 
di GSC ha nuovamente dato vita 

a un oggetto fecondo e genuina- 
mente originale, non per costruire 
un canonico ARPG ma aggiungere 
dettagli immersivi quali il peso 
trasportabile, il realismo balistico, il 
cibo per sostentarsi, le bende per 

i sanguinamenti e, in generale, la 
necessità di prepararsi a una realtà 
ostile, solo raramente imbeccata 
dagli script degli sviluppatori. E 
sono state tante le occasioni — in Far 
Cry per la struttura, ad esempio, o 
nella serie Metro per le tematiche 
di fondo — in cui mi sono trovato a 
immaginare la qualità narrativa, le 
interazioni fra le |A, le missioni o i 
finali dinamici di S.T.A.LK.E.R.: SOC 
sovrapposti un titolo con qualità 
tecniche moderne, quasi trasalendo 
al pensiero. Diverse teste di serie 
sono fuoriuscite negli anni dallo 
studio ucraino, come quelle oggi 
alla guida di 4A Cames (dunque 
anche del prossimo, promettentissi- 
mo Metro: Exodus), alimentando le 
mie principali paure per la realizza- 
zione di S.T.A.L.K.E.R. 2. D'altra parte, 
i sogni non costano nulla, e il mio 
durerà almeno fino al 2021. 
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‘ultima cosa che mi sarei aspet- 

tato, considerata la struttura 

aperta e simulativa dei vari 
S.T.A.L.K.E.R, è di trovare godimento 
in un gioco che adattava alcune delle 
caratteristiche originali a un andamen- 
to lineare, non così lontano dalle diffe- 
rentissime prerogative di Call of Duty. 
In realtà non è andata esattamente 
così, ma è indubbio come i giochi di 
4A Games si basino su un'analoga 
rete di spettacolari scripting in prima 
persona, a far da collante tra | vari 
scenari e la stessa narrazione. Quel che 
sta nel mezzo, tuttavia, si schiude agli 
occhi e alle mani dei giocatori in Modo 
molto diverso, specie se si prende 
in esame la qualità del racconto e il 
riuscito tentativo di ammantare l'azione 
col sacro fuoco della sopravvivenza, 
complici i livelli di difficoltà più elevati 
e, come vedremo più avanti, l'intelli- 
gente diversificazione delle Modalità. 
Lo studio di sviluppo fu creato da due 
dei migliori sviluppatori fuoriusciti da 
GSC, Oles Shishkovstov and Alexander 
Maximchuk, e anche questo fatto si 
rivelò foriero di alcune controversie 
tecniche, in particolare per la corrispon- 
denza di talune righe di codice rispetto 
all'originale X-Ray Engine: tuttavia, 
senza voler essere cattivi con quello che 


L 
<Pre. 
La grafica di Metro Exodus dovrà aggiornarsi su 
una base già eccellente all'uscita dei predecessori. 





se” 


è e resterà, Magari anche fra 100 anni, 
un vero capolavoro dei nostri tempi, 
Metro 2055 e Metro Last Light hanno 
mostrato un risultato visivo così eccelso 
da non poter essere paragonato seria- 
mente ai vecchi S.T.A.L.K.E.R, e a ben 
vedere nemmeno con gli FPS ad alto 
budget a loro contemporanei (manco 

a dirlo, a fronte di costi di produzione 
drasticamente minori). Com'è noto, 
l'universo sotterraneo descritto dai due 
giochi proviene dai romanzi di Dmitrij 
Gluchovskij, palesemente ispirati alla 
celebre “Zona” nella presenza di stalker/ 
esploratori nelle aree più pericolose, per 
le strane anomalie fenomeniche e per 
le peculiari mutazioni degli animali, con 
un'eccezionale e fedele riduzione in 
Metro 2055 e una completa riscrittura 
per il seguito, a Mio Modo di vedere 
migliore dell'opera da cui proviene. Glu- 
chovski] IMMaginò con risultati geniali 
l'uso “abitativo” della Metropolitana 

di Mosca all'indomani di una guerra 
atomica fra superpotenze, attraverso 
pericolose e talvolta inaccessibili galle- 
rie, stazioni abbandonate e un governo 
politico dei superstiti mutuato, in egual 
misura, dalla tradizione ellenica e dal 
frammentario e oscuro Medioevo. 
Romanzo e gioco di Metro 2035 ebbero 
anche il pregio di evidenziare l'arro- 
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scenari, saltando però alcune parti del viaggio. 











Metro 2033 segue il libro nella sequela di 





ganza degli esseri umani nel ritenersi 
gli unici depositari del destino del 
pianeta, dando forma e sostanza 
al loro possibile superamento 
(non voglio spollerare altro, 
nemmeno a distanza di 
otto anni): tra le altre cose, 
l'impianto narrativo del 
videogioco non dimenticò le 
sue radici ludiche, fornendo 
una soluzione multipla del 
racconto che si agganciava 
alcomportamento etico del 
giocatore, comunque lontana 
dai complessi epiloghi di 
S.T.A.LK.E.R.. Nonostante le 
drammatiche vicissitudini dello 
stato ucraino, inevitabilmente 
impattanti sullo studio di 
Kiev (la sede legale è stata poi 
spostata a Malta), 4A Games è riuscita 
a fornire golose ragioni per tornare nel 
sottosuolo di Mosca (e anche sulla su- 
perficie, viste le affascinanti sortite fra 
piazze e strade) con le riedizioni Redux, 
spingendo ulteriormente la grafica e 
contemplando due modalità — Survival 
e Spartan - perfettamente speculari 
nel mutare le impostazioni più o meno 
simulative/sparatutto dei due giochi, 
rispettivamente in Metro 2055 e Metro 
Last Light. Ed è chiaro, oggi, come 
questo notevole bagaglio di esperienze 
si possa riversare efficacemente nel 
nuovo Metro: Exodus, insieme altema 
del viaggio e, così, a una più Mutevole 
serie di scenari. Il titolo è stato riman- 
dato a inizio 2019, ma probabilmente 
vale la pena di aspettare. 
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| Ghostbuster arrivano nel Mondo del gioco da tavolo! 
Imbracciate fucili e trappole: si va a caccia di fantasmi! 


er coloro che hanno vissuto (o hanno scenario offre condizioni di vitto- 

apprezzato) gli anni '80, i Chostbusters L'essenza del gioco ricalca in ma- ria differenti, per un'esperienza di 

potrebbero occupare un posto di onore niera piuttosto concreta quella di gioco piuttosto variegata e unica; 
all’interno del loro cuore. Il primo film diretto da Zombicide, con regole semplici e mentre le azioni che gli acchiap- 
Ivan Reitman e i relativi seguiti, hanno consacrato un'esperienza fortemente votata al- pa fantasmi possono svolgere sono 
il quartetto di acchiappa fantasmi come vere e la collaborazione tra i giocatori che sempre standard: muoversi sulla 
proprie icone pop. A riportare in auge il brand non unisco le forze contro il gioco. Ogni Mappa (a piedi o più velocemente 


ci ha pensato unicamente il remake in femminile 

del film, ma anche un gioco da tavolo di miniature 
interamente dedicato alla squadra originale. Il 

gioco si presenta nella più classica delle scatole 
destinate ai giochi di miniature: corposa e piuttosto 
imponente. Al suo interno trovano spazio le miniature 
dei quattro personaggi principali, quella di Slimer, 
della Ecto-] e ovviamente di tutta una serie di 
fantasmi molto cattivi, tra cui il temibile Stay Puft. 
Essendo un gioco dalla forte ambientazione, la 

prima parte del regolamento è dedicata ad una 
introduzione che contestualizza il gioco. Dopo il 
ritrovo di un libro magico, Idulnas (terzo servitore di 
Gozer) viene risvegliato, e toccherà agli acchiappa 
fantasmi riportare la pace. Per farlo il giocatore avrà 

a disposizione ben 15 missioni da poter giocare 
singolarmente, oppure all'interno di quattro differenti 
campagne. Inoltre, online è possibile trovare un 
generatore casuale di missioni, che permette ai 
giocatori di creare delle missioni personalizzate. 
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dici missioni che trovano spazio 


all'interno del gioco offrono ov- NEWS DEL MESE 


viamente esperienze da alti bassi, 
con alcuni scenari più riusciti di al- SPIEL DES JAHRES 
LE NOMINATION 


tri, ma nel complesso l'esperienza 
risulta quanto mai gradevole. In- 
somma, se siete fan del brando 
più in generale volete provare l'e- 
brezza di trasformarvi per circa 
un'ora in un cacciatore di fanta- 
smi, il gioco distribuito in Italia da 
Cosmic Group è sicuramente Il ti- 
tolo che fa al caso vostro, sia che 
siate giocatori esperti o alle prime 
armi. Unica nota quantomeno opi- 
nabile è la scelta delle illustrazioni, 
con un marcato orientamento “fu- 
mettoso"”, che potrebbe non far 
piacere a tutti. Tolto questo neo pe- 
rò, con circa 100 euro vi porterete a 
casa una scatola piena di fantasmi 
da catturare a suon di dadi e flussi 
protonici. Buon divertimento! 


Sono stati annunciati i giochi che si 
contenderanno la vittoria del pre- 
stigioso titolo tedesco dedicato al 
gioco da tavolo. | tre finalisti sono: 
Azul (Michael Kisling), The Mind 
(Wolfang Warsch) e Luxor (RUdiger 
Dorn). Come tradizione vuole, l’an- 
nuncio del vincitore di questo pre- 
stigioso premio sarà fatto il 23 
luglio prossimo a Berlino. Voi per 
chi fate il tifo? 
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sulla Ecto-1), combattere (singo- 
larmente o in coppia usando più 
flussi protonici) esiliare i fantasmi 
catturati, interagire con i portali da 
cui nascono e, infine, pulirsi dalla 
melma se si viene “smerdati”. No- 
nostante una meccanica tutt'altro 
che innovativa, Ghostbusters: The 
Board Game, offre degli spunti che 
strizzano decisamente l'occhio ai 
fan storici della serie. | fantasmi, ad 
esempio, sono di vari livelli e tolto 
quello di livello uno che può essere 
affrontato da un singolo acchiap- 
pa fantasmi, gli altri richiedono un 
numero crescente di flussi per po- 
ter essere catturati. Questo obbliga 
i giocatori ad agire sempre in grup- 
po, evitando spedizioni solitarie, ma 
muovendosi sempre compatti o al 
massimo in gruppi da due. Inoltre, 
i fantasmi sono gestiti da una intel- 
ligenza tutt'altro che banale e oltre 
a muoversi sulla mappa sfruttando 
regole specifiche, reagisco anche 
in maniera differente ad ogni rag- 
gio che li raggiunge. Ovviamente, 
trattandosi di un titolo di scuola “a- 
merican" la forte tematizzazione e 
ambientazione del gioco, si Muove 
di pari passo con la componen- 

te aleatoria, portata di prepotenza 
dai dadi. Se quindi siete allergici al 
concetto di “fortuna” e “sfortuna” 
questo non è sicuramente il titolo 
che fa al caso vostro. 


PICCHIADURO DA TAVOLO 
Streets of Steel è un titolo che riporta 
in auge i cari e vecchi picchiaduro a 


scorrimento orizzontale che hanno let- 
teralmente spopolato negli anni '80. 
Da 1 a 4 giocatori coopereranno per 
superare stage invasi da svariate tipo- 
logie di nemici. Il gioco, finanziato con 
successo su Kickstarter, offrirà sia una 
versione con delle miniature in plasti- 
ca, quanto delle sagome in cartone in 
pixel art. Pronti per l'effetto nostalgia? 


VAST PARLA IN ITALIANO! 
Vast and the Crystal Caverns è sicura- 
mente un titolo che, sin dalla sua 
uscita,a a fatto molto parlare di se. Un 





i 


titolo estremamente asimmetrico con 
regole e condizioni di vittoria differenti 
per ogni giocatore. Vista la quantità di 
testo abbastanza importante, l'annun- 
cio dell'edizione italiana a cura di MS 
Edizioni, è sicuramente una notizia 
che farà felice il popolo dei giocatori 
nostrano. L'uscita è fissata per il prossi- 
mo settembre. 


Tutto quello che vi abbiamo rac- 
contato si trova all'interno di un 
regolamento che - nonostante 
qualche refuso - scorre via in to- 
tale tranquillata non lasciando 
adito a particolari dubbi. Le quin- 
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HARDWARE 


A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 





I PARAMETRI DI THE GAMES MACHINE 





a qualche tempo, abbiamo rivoluzionato un po la struttura delle 
D pagine che compongono questa rubrica. Abbiamo alzato l'asticel- 

la, anche a costo di incrementare i prezzi totali delle nostre confi- 
gurazioni, per garantirne una maggiore longevità. Abbiamo ridotto lo spazio 
per il “PC Ideale" a tutto vantaggio del numero di prodotti recensiti. Ecco 


comunque spiegato come sono stati scelti icomponenti di questa pagina, 
nell'ordine: processore, scheda Madre, scheda video, Memoria RAM, drive 








e Monitor. Nella fascia “top” abbiamo deciso di proporre dei componenti 
necessariamente costosi (non sarebbe “al top" sennò), cercando di proporre 
la soluzione più potente al prezzo più congruo, con l'obiettivo di giocare alla 
risoluzione 4K. La fascia “Ottimale”, come suggerisce il nome, è per chi vuole 
spendere Meno, ma ottenere comunque delle ottime performance, Men- 
tre quella “Economica” è per chi punta al Minimo indispensabile per giocare 
senza problemi, “accontentandosi” della ormai classica risoluzione Full HD. 
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IL PC ID 


AMD RYZEN 7 2700x (3,7-4,3 Ghz) € 290 


16 core logici, processo 12nm, il migliore per giocare a 4K 


ASUS ROG CROSSHAIR VII HERO € 290 


UESONO GIS UE ANTONIA COSA 


GEFORCE GTX 1080 €529 


Il prezzo delle GTX 1080 “non ti” è salato ma “conveniente” 


GSKILL RIPJAWS F4-3200C16D-32GVK € 320 
2 DIMM da 16 gigabyte di RAM DDR4 da 3.200 MHz 
‘910 


SAMSUNG 970 EVO M.2 1 TB 
SATA-3? Oggi i veri pro usano lo slot M.2 da 3,2GB/s 


ASUS ROG STRIX XG35VQ €820 


Un impressionante pannello curvo da 3440x1440 pixel! 


BENQ EL2870U 


PiSigil= No]giagi= DV/0]it=Kolo]elonu=la]sl=]a]alMie|S{-Srogaal=iS= 
le NaleSue=ete]alile0e-r4[o]al=Rt=|Nto]exi el<]gilo]fole:=](= 

e] (=W=ie/-A0laNo]fole<S-io](-TeNA\VIDINalvloViNa/z4zie) 
VAPZIOIO) A [ai=154Mero]aelo}-\uto]aleReili-No:=/gNie ni SifmiD 
ma, alle risoluzioni superiori destinate a questa 
fascia, si rivelano più efficienti dei Core i 8700K. 


IL NOTEI 


MSI GT73VR 7RF Titan Pro 4K €3.799 
E7=7320HKda29(G3z(I5/2/GBidlimardidisk32 
(@i=Xe/NPYX\VESA Vie}: LOR. |0]3/0Fo:-E=1@]=f(<lalolo]alo) 

fe [U/-xcilogiale]i=je/elo] Gu aele)citgUle-:o RA @e]eal-2100](=7240) 
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AMD RYZEN 5 2600X (3,6-4,2 GHz) 


12 core logici, nuovo processo a 12nm: tanto a poco! 


MSI X470 GAMING PRO CARBON € 140 
AMA, USB 3.1, M.2, SATA a 6 GB/S, Crossfire. C'è tutto! 


GEFORCE GTX 1060 6 GB 
Costa poco più delle RX570, ha più RAM masi trova facilmente 


16GB GSKILL F4-3200C16D-16GVKB € 160 
Da Gskill, DDR4 da 3200 MHz CL16 compatibili con Ryzen 


CRUCIAL MX300 1050 GB 


Un terabyte di spazio su un veloce SSD dal prezzo accessibile 
TN, 28" 4K e HDR (limitato) a prezzi molto concorrenziali 


AMD torna alla grande, e con i processori Ryzen 
ci permette di costruire un PC di fascia Media 
capace di dare filo da torcere anche alle migliori 
configurazioni basate su CPU Intel. | Ryzen 
“spaccano” alle alte risoluzioni e per queste cifre 
non potete davvero desiderare di meglio! 


ACER Predator Helios 300 
CPU Core I7 7700HQ, 16 GB di RAM e GeForce 
1060 da 6GB: un'eccellente combinazione per il 
gaming Full HD, con una batteria da record. 


I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: 
TOP (peri maniaci), OTTIMALE (miglior rapporto prezzo/prestazioni) 


ed ECONOMICA (per risparmiare). 


€199 INTEL CORE i3 8100 (3.6 GH2) €110 


4 core a frequenze elevate per il “piccolo” di Intel 


Gigabyte GA-B360M-D2V 


Economica, ma dotata di tutto il necessario 


WA 
RADEON RX 560 (1) 
Un Full HD godibile, al prezzo più basso 


2x CRUCIAL BALLISTIX SPORT LT €150 
Due moduli da 8GB di memoria DDR4-2666 
i I 


TOSHIBA X300 4TB 


HD di taglia extra con 128 MB di cache. Capiente e veloce 


ACER K242HLABID €109 
LED, 24 pollici, 1920x1080 pixel, Full HD 16:9, 5 ms 


€260 


€230 
€390 
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via, la RAM sale a 16 GB perché 8 sono pochini. 


BOOK DA GAMING IDEALE 
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€1.399 LENOVO LEGION Y520 €1.050 
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BRIGHTNESS 
LI INTELLIGENCE PLUS 
+ OTTIMO PER LE RADEON Questo schermo è dotato di tecnologie adat 

...@ per giocare in generale: il tempo di tive con cui può variare la propria luminosità 
risposta di ] ms è sufficiente ad annullare in base a quella dell'ambiente circostante. 
scie e altre brutture durante la visualizza Inoltre, col passare delle ore può adottare 
zione. Inoltre, se avete una scheda Radeon temperature più calde ed eliminare progressi- 
potete approfittare della tecnologia Fre vamente le famigerate “luci blu” che, secondo 
eSync, supportata da questo monitor, per alcuni studi, altererebbero Il ciclo del sonno. 
sincronizzare le frequenze di refresh dei due 
dispositivi ed eliminare il tearing. 
















HDR NON PROPRIO OTTIMALE 
Quando si acquista "a primo prezzo” una 
caratteristica generalmente più costosa, il 
compromesso è dietro l'angolo. In questo caso, 


POCHE CONNESSIONI 
Il monitor dispone di due porte HDMI 2.0 e 





di una DisplayPort 1.4. Non ci sono porte vecchio abbiamo a che fare con un buon pannello TN 
stampo, né prese USB. Lo schermo è dotato anche dalla pregevole risoluzione 4K e con una buona 
di due altoparlanti, ma la resa dell'audio è piut resa dei colori, ma siamo piuttosto distanti dal 
tosto scialba: consigliamo vivamente l’uso di due l'HDR che potreste ottenere, per esempio, dal 
speaker esterni che, almeno, si possono collegare migliori televisori sulla piazza. Avete quel che 
tramite un apposito jack stereo. pagate, insomma. 


BENQ EL2870U 


Produttore: Benq Prezzo indicativo: € 390 Internet: benq..it 











00000 


uesta soluzione di Benq può il pulsante nell'angolo inferiore destro della 
essere considerata un entry-level cornice per attivare o disattivare questa tec- 
interessante per la risoluzione 4k nologia che può funzionare, in emulazione, 
visto CHe, a poco Meno di 400 euro, mette anche sui contenuti che non la prevedono 
anche a disposizione alcune tecnologie espressamente. Ci vuole poco, però, per 
interessati come l'high dynamic range, la accorgersi che il range dinamico offerto da 
modalità freesync e la tecnologia prorieta- questo Monitor non è poi così “high" come 
ria brightness intelligence plus, con cui è vorremmo: le porzioni dell'immagine più 
possibile riposare la vista e ottenere tonalità i luminose vengono sì enfatizzate, e la stessa 
cromatiche più ottimali. Un prodotto teori- i cosa vale per le parti scure, ma non abba- immagini fluide (freesync), brillanti (300 cd/ 
camente destinato a riscrivere le regole del stanza come ci si aspetterebbe — insomma, Mm?) e nettamente contrastate. La tecnolo- 
mercato, quindi, visto che queste carat- la differenza con un hdr “premium si vede i gia brightness intelligence plus non sarà 
teristiche sono generalmente disponibili a occhio. Considerato il prezzo della periferi- l'ideale per chi lavora costantemente con le 


a casa uno schermo 4k da 28 pollici ben più 
che rispettabile. Il pannello tn non offrirà la 
stessa precisione nella resa di colori di altre 
tecnologie, ma alla fine c'è davvero poco 

di cui lamentarsi (inoltre, chi fa il grafico di 
professione probabilmente sceglierà un 
altro monitor comunque). Che se ne faccia 
un uso ludico, o anche lavorativo, l'el2870u 
riesce ugualmente a dire la sua, offrendo 


ossosnone 


eros 


esso oso 
ossa oousququsuuumuaacqpUMesauasaoasa 


che supportano nello specifico questo 
standard (niente estensioni di nvidia e amd 
come freesync 2, insomma). Basta premere 


gestire i 4k può farci dav- 
vero un pensierino. Anche 
: tutti gli altri. 


solo su prodotti molto più costosi. Ogni ca, tuttavia, sarebbe estremamente ingene- immagini, ma può diventare una piacevole 
scelta fatta in economia, tuttavia, comporta i roso focalizzarsi solo su questo aspetto: per abitudine per chi usa word ed excel. Spiace 
sempre qualche rinuncia: questo moni- meno di 400 euro, ci portiamo pur sempre un po' che non ci sia un hub usb - che 

tor supporta infatti, in qualche maniera, tornerebbe utile — né un attacco posteriore 
soltanto l'hdrlo e, per tanto, PUÒ essere 4K, HDR E FREESYNC i in standard vesa, ma chi ha una radeon 
usato direttamente solo da giochi e film î VV \loNo)R4:1:-10]-Toy, abbastanza potente da 


È TROPPO BELLO PER 
ESSERE DEL TUTTO VERO... 


DIO 
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Grazie all'impiego di un SSD e 








PREZZO OBIETTIVAMENTE SALATO 


Comprando i singoli componenti di questo PC 
negli e-store, e Montandoli da soli, è possibile risparmiare 
sensibilmente. Tuttavia, incambio della differenza, Brevi 
assicura due anni di garanzia e supporto on-site, oltre a un 
assemblaggio di tipo professionale. A parte scheda madre 
e CPU, il WinBlu può essere personalizzato facilmente visto 






che usa componenti standard. 


BEST 
BUY 





a oltre trent'anni, Brevi è uno dei 
principali distributori di tecno- 
logie informatiche nel nostro 
Paese. Oltre a una storia invidiabile, 
l'azienda bergamasca vanta una serie di 
certificazioni europee e una linea di PC 
chiamata WinBlu, normalmente destinata 
alle aziende e agli uffici ma che, stavolta, 
ha deciso di estendere nel più agguerrito 
campo dei computer da gioco, puntando 
su armi piuttosto collaudate: la scelta di 
componentistica di buona qualità e la 
massima professionalità nel suo assem- 
blaggio, accompagnate da un lodevole 
servizio di assistenza post-vendita. Questa 
premessa è molto importante, perché 
serve a spiegare — più che a giustificare - il 
prezzo di questo PC, apparentemente 
fuori mercato se confrontato con quello di 
tutti | pezzi “sfusi”, comprati singolarmente 
presso uNo o due negozi on-line. Il WinBlu 
PBA L705X3 è infatti composto da pezzi 
standard, come si può osservare nel box 
apposito, ma prodotti da aziende blasona- 
te e facenti parte di linee speciali destinate 
al gaming, come la scheda video ASUS 
Rog Strix GTX 1060 da 6 GB o le memorie 
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+ VELOCE, IN OGNI ASPETTO 


all'accompagnamento di un hard disk 
tradizionale da 1 TB, il sistema operativo e i 
programmi si caricano in pochissimi istanti. 
L'accesso alla memoria virtuale è velocissi 
mo e, per tanto, il sistema è molto reattivo. 

E un po limitante la presenza di soli 8 GB di 
RAM, che forse per il prezzo proposto pote 
vano essere tranquillamente raddoppiati. 


DISSIPATORE A LIQUIDO 
LA La CPU è raffreddata con un dissipa 
tore Cooler Master MasterLiqguid ML1201 
che, in cambio di un ronzio a tratti fastidio 
so, garantisce temperature mediamente 
piu basse rispetto alle ventole tradizionali 
e maggiori possibilità di overclock ai piÙ 
temerari. Questo tipo di componente è ap 
prezzabile in un PC da gioco, perché di soli 
to allunga la vita del processore centrale. 


Produttore: BREVI 











HyperX Fury di Kingston. Si può quindi 
dire che Brevi abbia preferito abbandona- 
re la via della componentistica custom in 
favore di soluzioni collaudate e ben cono- 
sciute dal nostro pubblico. Una scelta che 
ci sentiamo di appoggiare perché porta 
con sé anche un altro vantaggio: quello 
di poter Mettere successivamente mano 
ai singoli componenti e sostituirli con 
pezzi più veloci o più Moderni. Vogliamo 
aggiungere un hard disk più capiente? 
Possiamo farlo. Vogliamo sostituire facil- 
mente la scheda video? Anche. Le uniche 
scelte che ci lasciano davvero perplessi, 
sempre in considerazione del prezzo al 
pubblico, sono la quantità di RAM (davve- 


ro pochina) e la scelta di usare una scheda 


madre basata su chipset B250G con un 
processore i7 7700K, perfetti per il gioco 





+ AGGIORNAMENTO 
LIMITATO 

II PC WinBlu di Brevi è basato 

su piattaforma B250G e adotta 
un Core i7 7700k, uscito più di 

un anno fa. È il miglior proces 
sore per quella scheda madre, 
capacissimo di affrontare le sfide 
odierne, ma dalla serie successiva 
Intel ha modificato la piedinatura 
del socket, per cui le nuove CPU 
non sono/saranno compatibili. 
Potrete però agire su tutto il re 
sto, a partire dalla scheda video. 





Prezzo indicativo: € 1.599 Internet: winblu.it 


ma ormai tristemente a fine corsa, visto 
che non si può montare una CPU della 
serie 8000 al suo posto. Non è un grave 
problema perché, con i suoi 8 core logici e 
le sue frequenze elevate, questa CPU avrà 
ancora molto da offrire per i prossimi 5-10 
anni (basterà sostituire di tanto in tanto 

la scheda video), ma chi ama aggiornare 


\ 


spesso la propria configurazione dovrà 
tenerne necessariamente conto. 

Si tratta, dunque, di una stroncatura? 
Assolutamente no e, dati alla mano, le 
prestazioni di questo WinBlu si rivelano 
tra le migliori offerte dall'attuale mercato 
dei desktop. Anche un titolo piuttosto 
esigente come Battlefield 1, per esempio, 
gira tranquillamente al massimo dettaglio 
senza dare adito a problemi di sorta, maci- 
nando poligoni e mostrando solo rari cali 
di frame-rate quando le scene diventano 
particolarmente complesse. Forse, dipen- 
de proprio dalla saturazione della banda 
di memoria offerta dalla quantità non 
eccelsa di RAM. L'impressione che se ne 
ricava è che questo desktop di Brevi sia un 
prodotto pensato per un utilizzo immedia- 
to, Ma con un occhio a investimenti futuri, 
suggeriti dalla roboante scheda madre di 
cui è dotato. Posto che il processore deve 
giocoforza rimanere quello che è, perché 
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970 Pro NVMe 500 GB 


Produttore: Samsung Prezzo indicativo: € 275 Internet: samsung.com 








drive SSD in generale sono molto 

veloci: anche montando un drive 

Serial-ATA con memorie a stato solido, 
qualsiasi PC diventa almeno un ordine di 
grandezza più agile e responsivo rispetto 
alla medesima configurazione, ma con 
un drive tradizionale. Eppure, chi vuole il 
meglio del meglio senza accettare com- 
promessi, ormai, deve guardare oltre. Più 
precisamente a un minuscolo connettore 
che i produttori di schede madri, solita- 
mente, si divertono a celare dalle parti 
della scheda video: la porta M.2, collegata 
direttamente a 4 linee PCI Express e capa- 
ce di moltiplicare, a sua volta, i 500 MB/s 
tipici delle connessioni SATA3. Per trarre il 
massimo vantaggio da queste connessio- 
ni, tuttavia, servono drive appositi, dotati 


IVALNTNIDISS 


970 


DI 


N ia M ,, 
VIMIC 1°1,£ 


SAMSUNG ELECTRONICS CO. LTU 


è Il massimo supportato, il primo para- 
metro su cui agire è proprio la RAM, che 
su questa scheda Madre può arrivare a 
ben 64 GB. Il disco fisso SSD in dotazione 
è uno dei pezzi forti di questo Modello: 

si tratta di uno spumeggiante Kingstone 
HyperX Savage da 240 GB, veloce in tutte 
le situazioni e ideale per l'installazione 

del sistema operativo e di almeno di un 
paio di videogame che richiedono fino 
all'ultima goccia di velocità. Anche perché 
il disco fisso secondario, sebbene capien- 
te, vanta una velocità da 7200 rpm che 

è certo uno standard de facto, ma tende 
ad azzoppare un po' i caricamenti. Anche 
in questo caso, comunque, è possibile 
migliorare sensibilmente la situazione 
installando un altro disco fisso ssd, magari 
approfittando dell'imminente calo di 
prezzi che il mercato dovrebbe proporre 
nei prossimi mesi. Da notare, poi, che 
questo ottimo desktop offre un'eccellente 





dei migliori controller e delle più rapide 
memorie NAND Flash. Proprio come que- 
sto: il nuovo 970 Pro di Samsung appartie- 
ne alla categoria “professionale” ed è ba- 
sato su due elementi di spicco, il controller 
Phoenix proprietario e le più recenti me- 
morie MLC a 64 strati. Una volta collegato 
al connettore giusto (perché - attenzione! 
- in molti casi dietro questo connettore si 
cela un normale bus Serial-ATA) questo 
drive arriva a scrivere fino a 2700 MB al 
secondo, e a leggerne ben 3.500! Non ci 
credete? Beh, fate bene, perché queste 
sono velocità massime che si toccano solo 
in condizioni piuttosto particolari: nell'uso 
comune, in presenza di file di dimensioni 
eterogenee, la velocità oscilla tra 1 e 3 GB/S 
il che, in termini molto pratici, significa 








ta ST 


SURI: 


[PRAGA RE CRA CR CRE 








dotazione di connessioni supplementari. 
Parliamo della bellezza di 4 porte USB 3.1 

e 4 USB 2.0, LAN basata su Intel 1219V, DVI, 
HDMI, PS/2 (wow!) e altre ancora. Spicca, 
poi, l'audio, gestito dalla tecnologia Supre- 
meFX 8-Channel High Definition basata 
sul CODEC S1220A. Simpatica, poi, la possi- 
bilità di scaricare dal sito del produttore 
della scheda madre dei file per la stampa 
3D, in Modo da personalizzare il modello 

o creare da sé dei pezzi di riparazione. Al 

di là delle poche critichi spendibili per 
questo PC, si tratta di un prodotto di buo- 
na fattura, come dimostato anche dalla 
costruzione interna, con una disposizione 
fissa dei cavi e una buona distribuzione 
degli spazi liberi, per la circolazione dell'a- 
ria. Non consideratelo un 
prodotto “definitivo”, ma 
la base su cui costruire il 
vostro divertimento da 
qui ai prossimi 10 anni. 








caricare Windows 10 in due o tre secondi, 
e qualsiasi programma pressoché istanta- 
neamente. Il prezzo è un po' salato, visto 
che con cento euro in meno si compra un 
970 EVO di pari capienza (e prestazioni 
solo relativamente inferiori: 2,5 GB/S invece 
di 3,5), ma si guadagnano ben 5 anni di 
garanzia e, per un drive SSD, sicuramente 
non è poco! Probabilmente Samsung, con 
questa versione Pro, ha voluto farsi larga 

in una nicchia di utente che puntano alle 
massime prestazioni, anche con differenze 
risibili, senza curarsi troppo del portafogli. 
Tecnologicamente si tratta diuna memo- 
ria ormai matura, ma l'impressione è che 
sia il suo posizionamento a essere un po' 
acerbo. ll consiglio è di puntare a questo 
970 Pro solo potendolo installare su un 
computer già ben dotato. Per far fare un 
salto quantico a un desktop “normale”, 
infatti, basta spendere meno per vedersi 
dipingere un bel sorriso 
sulla faccia durante i ca- 
ricamenti dei videogame 
preferiti. 





O Abbastanza capiente per un 
portatile destinato al lavoro 


Ben cinque anni di garanzia 
da difetti di fabbricazione 





Performance sempre al top, purché 
la motherboard lo consenta 








O Il normale utente preferirà 
piuttosto l'EVO, che costa meno 


Luglio 2018 The Games Machine 9| 








HARDWARE 





+ BELLA E FUNZIONALE 


Anche l'occhio vuole la sua parte e, nono 


stante una scheda madre di solito resti al mas 


simo seminascosta in un case, si vede che ASUS 
ha fatto di tutto per darle un aspetto pulito ma 
aggressivo. Da notare | terminatori a cui collegare 
due file di LED RGB per ottenere effetti di illumi 
nazione, coordinabili con altre espansioni dotate 


della medesima tecnologia AURA. 


+ OTTIMA PER | 
NUOVI RYZEN 


Il supporto a storage, espansioni 
e memoria varia in funzione della 
CPU installata. Grazie al chipset 
X470 possiamo trarre vantaggio 
del controller della memoria 

dei nuovi processori Ryzen 

della serie 2000, che supporta 
memorie DDR4 fino a 3.466 i. 
Mhz {in overclock) e a 2933 Mhz BS 
nativamente. Ma possiamo usare i 
questa motherboard anche coi 
primi Ryzen e con le APU Athlon 
su socket AMA. 


LI La ROG Crosshair VII HERO Wi-fi 
supporta SLI e Crossfire, rispettivamente 
a?2easvie,a patto che sul socket AM4 
sia installata una CPU Ryzen. In questo 


caso, possiamo anche trarre vantaggio dal 


supporto di due connettori M.2 in moda 

lità NVME, a cui collegare due velocissimi 
drive SSD. La scheda dispone poi di altre 
sei porte SATA-III a 6 Gbps. 


ROG Crossh 











e fino a 12 mesi fa l'idea di realizzare 
un buon pc da gioco partendo da 

Un processore amd poteva essere 
considerata una follia, in seguito alla commer- 
cializzazione dei processori ryzen la principale 
concorrente di intel ha iniziato a risalire lenta- 
mente, ma pervicacemente, nella classifica 
delle preferenze dei videogiocatori. | primi : 
processori ryzen, è bene ricordarlo, faticavano 
ancora un po' a competere con gliomologhi i 
di intel alla risoluzione full hd, ma salendo 
ulteriormente con la risoluzione le differenze si i 
annullavano. Oggi, con la nuova serie 2000, le i 
cpu di amd hanno ulteriormente diminuito le i 
differenze in full hd e sono diventate piùcom- i 
petitive alle risoluzioni superiori, banalmente 
perché costano meno e, a quel punto, tocca 
esclusivamente alla scheda video macinare 
più frame al secondo. Questa considerazione 
ha spinto i Maggiori produttori di schede 
Madri a proporre Modelli “da sogno” anche 
per le cpu amd e la rog crosshair vii hero wi-fi 
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ada: Td 
LI hs 


NATA PER LA VELOCITÀ 














‘Sì 


+ 


OVERCLOCK INTELLIGENTE 


Questa scheda madre dispone di un generatore 


di clock dedicato, in grado di fornire dinamicamente 

la velocità di base ai core del processore e ai principali 
device collegati, consentendo una maggiore libertà di 
overclock. Come da tradizioni nelle schede di fascia alta, 
ASUS fornisce diverse utility e modi di accedere alle im 
postazioni, per rendere l'operazione semplice e, nei limiti 
del possibile, sicura. 





alr VII HER 





Produttore: Asus Prezzo indicativo: € 299 |nternet: asus.it 


è proprio questo: un sogno che si realizza. Fra 
connettori m.2, Wi-fi ad altissime prestazioni, 
possibilità di montare due schede video ge- 
force in sli o tre radeon in crossfire (tutto que- 
sto non contemporaneamente, ovviamente, 
visto che le linee pci express gestite dalla cpu 
sono in numero limitato e a qualcosa occorre 
sempre rinunciare) e tante, tante opzioni per 
l'overclock, un appassionato di tecnologia non 
deve fare altro che sbizzarrirsii un Modo per 
ottenere una configurazione perfetta per le 
proprie esigenze, con questa scheda Madre, 
ci sarà sempre. La rog crosshair vii hero Wi-fi 
dispone infatti di due connettori m.2 Diret- 
tamente connessi a 4 linee pci express e, per 
tanto, ognuno di essi può viaggiare fino alla 








“LUSSUOSA”, MA 
COMPLETA, RICCA E 


VOTATA ALLA PIENA 
ESPANDIBILITA 





©, WI-FI BEST 





BUY 


velocità teorica di 3,2 gb/6. 
Uno dei connettori può essere usato anche 
con i drive msata, più lenti rispetto a quelli 
compatibili con lo standard nvme, mentre 
l'accesso al secondo connettore è precluso ai 
processori athlon di settima generazione (non 
che ci interessi gran che: avrebbe mai senso 
comprare una scheda madre da 500 euro, 
per poi Montarci sopra una apu che ne costa 
al massimo la metà?). Elettronica, porte usb 

e possibilità di espansione sono ai massimi 
livelli, così amche come la scelta dell'audio 
integrato e la gestione dei “piccoli particolari" 
che però, in qualche Modo, possono fare la 
differenza, come il supporto ai led colorati e 

la mascherina di rivestimento aggiuntiva sul 
pannellino dei connettori posteriori. Ottima 
anche l'idea di dotare il primo connettore m2 
di Un dissipatore, visto che 
si trova in un'area “difficile” e 
questi ssd possono scaldar- 
si parecchio durante l'uso. 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


MONITOR, CI. FATICA! 
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n tempo comprare il Monitor era Molto più sempli- 
ce: si entrava nel negozio di computer, si guarda- 
vano due o tre Modelli e, a parte le dimensioni e il 
prezzo, erano veramente poche le variabili da tenere in con- 
siderazione. Oggi, invece, è un discreto casino: scegliere un 
monitor per il PC non richiede la stessa preparazione tecnica 
e lo stesso aggiornamento di un televisore per il salotto, Ma 
poco ci Manca. Fra schermi piatti, curvi, allungati, IPS e TN 
c'è solo l'imbarazzo della scelta. L'importante, però, è sapere 
a cosa andremo incontro prima di perfezionare l'acquisto, al- 
trimenti c'è il pericolo di appoggiare sulla scrivania qualcosa 
che assolutamente non fa per noi. Questo mese faremo una 
breve rassegna delle tecnologie disponibili e cercheremo di 
spiegare cosa vi conviene comperare. 





Sempre più larghi, sempre più trendy. 
Ecco il Philips 349X7FJEW. 
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PRIMA DI TUTTO: PIATTO O CURVO? 


Oggi come oggi, la nuova Moda per i gamer è rappresen- 
tata dai monitor curvi e bislunghi, capaci di superare l'ormai 
“datato” rapporto 16:9 in favore di visuali allargate a 21:9, 18:9 
o giù di lì. Su questi schermi, di conseguenza, troviamo 
risoluzioni molto particolari come 3.440x1.440 0 2.160x1.080 
pixel, alle quali non tutti i giochi e i programmi sono avvezzi. 
Quando compriamo un monitor di questi, dunque, è 
strettamente indispensabile disporre di una scheda video 
ragionevolmente moderna, accompagnata da una versione 
recente di Windows e dei suoi driver. Non avrebbe alcun 
senso acquistare l’ASUS Strix XG35VQ recensito il mese 
scorso, per poi collegarlo a un vecchio PC: non avrebbe né 

la potenza, né probabilmente gli spinotti e il software adatti 
per gestirlo. L'aspetto a cui bisogna fare più attenzione, però, 
è la curvatura dello schermo: idealmente, dovrebbe servire 
a mantenere tutti i pixel alla stessa distanza dai nostri occhi, 
ma se questa caratteristica torna utile con gli ambienti in SD 
(e quindi con gli sparatutto, i giochi di guida, e qualsiasi cosa 
in soggettiva), si trasforma in una ‘deformazione’ di qualsiasi 
immagine piatta in tutti gli altri casi. UN Monitor curvo, in 
altre parole, è indicato esclusivamente per il gioco. Usarci 
sopra Word, Photoshop o Excel richiede un grandissimo 
sforzo di adattamento, in assenza del quale finireste per 
aprire tutte queste applicazioni soltanto nella parte centrale 
del pannello, quella ove la curvatura si nota di meno. 


TRE TECNOLOGIE PER IL PANNELLO 

I Monitor per PC sono basati essenzialmente su tre tec- 
nologie: (TN), Vertical Alignment (VA) e In-Plane Swiching 
(IPS), ognuna di esse con caratteristiche in grado di renderle 





preferibili per questa o quella applicazione. | Monitor TN 
sono sicuramente quelli che hanno percorso il cammino 
evolutivo più lungo e travagliato: quando nacquero, dispo- 
nevano di una profondità di colore estremamente limitata, 
6 bit per canale invece di 8, per tanto potevano visualizzare 
soltanto 65.556 colori dei 16 milioni già disponibili sui Monitor 
CRT (che all'epoca andavano a rimpiazzare) e bisognava 
restare ben piazzati di fronte allo schermo per poterli vedere, 
perché bastava spostarsi leggermente in qualsiasi direzio- 
ne per vederli cambiare radicalmente. Avevano, però, due 
caratteristiche invidiabili: il bassissimo costo di produzione 
rispetto alle tecnologie concorrenti e un cambio di stato 
rapidissimo dei pixel, capaci di passare dal bianco al nero 

in pochissimi millisecondi. Fin da subito, queste peculiarità 
spinsero i giocatori a adottare i pannelli TN in massa, favoren- 
done la diffusione e lo sviluppo. Oggi i migliori pannelli TN 
sono in grado di visualizzare 16 milioni di colori, hanno tempi 
di risposta gray-to-gray pari a un solo millisecondo (10 anni 
fa, 5 ms erano considerati i tempi di un buon pannello LCD) 
e soprattutto frequenze di refresh estremamente elevate, 
comprese tra i 120 e i 150 Hz. Resta ancora da risolvere il 
problema dell'aberrazione dei colori con lo spostamento e, 
soprattutto sui pannelli più grandi, questo può portare alla 
percezione di una bassa uniformità: in altri termini, ipotiz- 
zando di visualizzare un'immagine totalmente azzurra su un 
pannello TN piuttosto grande, alle estremità dello schermo si 
potrebbe percepire un azzurro leggermente diverso rispetto 
a quello del centro. È per questo che, in linea di massima, si 
tende a sconsigliare l'uso di questi pannelli a chi lavora con le 
IMmagini. | giocatori, però, possono tranquillamente sopras- 
sedere e portarsi a casa schermi TN ad altissima risoluzione, 
come il Benq recensito questo mese, a costi decisamente 
contenuti. 


LE ALTERNATIVE 


Proprio allo scopo di superare le limitazioni dei pannelli TN, 
nel corso degli anni diversi produttori hanno presentato tec- 
nologie migliorative. Sebbene l'invenzione della tecnologia 
risalisse a pochi anni prima, nel 1996 Hitachi riuscì a costruire 
il primo pannello IPS, in-plane switching, in grado di risolvere 
almeno due dei problemi summenzionati: la profondità 

di colore, che saliva da 6 a 8 bit per canale, e l'aberrazione 
cromatica spostando il punto di osservazione. Il tutto, però, 
al costo di una velocità di risposta gray-to-gray inaccettabile, 
ben 50 ms, sufficiente per le IMmagini statiche ma foriera 
di mille scie e sensi di nausea con quelle in Movimento. 
Fortunatamente, col passare degli anni questo problema 


Il vantaggio dellHDR? Albe e tramonti 
eccezionali anche in TV! Beh, e non solo... 


è stato del tutto risolto e, oggi, ci sono pannelli IPS incredi- 
bilmente reattivi (120 Hz o più), anche se necessariamente 
costosi: questa tecnologia è infatti Meno economica di TN 
e, Non a caso, è riservata ai Modelli di fascia alta. Dovremmo, 
per amor di cronaca, citare anche la teconologia VA, vertical 
alignment, una sorta di “compromesso” fra TN e IPS che si 
avvale di una tecnica particolare per ottenere il nero: quando 
è necessario, i LED della retroilluminazione corrispondenti ai 
pixel da annerire si spengono del tutto, ottenendo un nero 
praticamente perfetto. La tecnica tuttavia richiede tempi di 
risposta più alti rispetto ai pannelli IPS e TN, e persistono — 
anche se inferiori = i problemi di aberrazione cromatica con 
lo spostamento della visuale. Ci sono ancora ottimi pannelli 
VA in circolazione, Ma con il progressivo abbattimento dei 
costi dei pannelli IPS, e il progressivo miglioramento dei TN, 
diventa sempre più difficile comprendere quali siano gli 
effettivi vantaggi di questa tecnologia. 


FREESYNC, G-SYNC E HDR 


Oltre alla tipologia di pannello, un Monitor può proporre 
anche alcune tecnologie aggiuntive. FreeSync e C-Sync 
sono le due facce AMD e Nvidia della medesima medaglia: 
una tecnica che permette di sincronizzare i tempi di refresh 
dello schermo con i frame prodotti dalla scheda video, in 

un intervallo che solitamente va dai 60 ai 140 fps. Il risultato 
è la totale sparizione del “tearing”, un bruttissimo artefatto 
che colpiva i giochi quando la scheda video era più veloce 
del monitor a produrre un'immagine e, per tanto, sullo 
schermo apparivano immagini che sembravano composte 
da più schermate differenti, anche se per Minuscole frazioni 
di secondo. Le due tecniche non sono compatibili fra loro, 
anche a livello di marketing: mentre Nvidia sponsorizza 
G-Sync come una tecnologia “premium” compatibile con le 
sole schede GeForce, AMD sta proponendo FreeSync come 
soluzione “aperta” e, per tanto, mentre la prima è solita- 
mente riservata a Monitor IPS di fascia alta, è sempre più 
facile trovare FreeSync anche su schermi TN più economici. 
Neanche l'HDR sfugge alle regole della concorrenza e così 
esistono diversi standard. Il più consolidato è HDRIO e riguar- 
da soprattutto film e contenuti multimediali. Per i giochi, 
invece, AMD e Nvidia stanno proponendo nuove tecnologie 
chiamate FreeSync 2 e G-Sync HDR che combinano le omo- 
nime tecniche con una codifica del colore HDR proprietaria. 
Il risultato, ancora una volta, è la segmentazione dell'offerta: 
se bene o male tutti i monitor HDR-compatibili supportano 
l'HDRIO, la presenza delle altre due tecniche va verificata 
sulla scheda tecnica di ogni apparecchio. I 
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GADGET 








A cura di Claudio Magistrelli 


- LE CHIAMANO TESTATE 


OVVERO, COME SUPERARE IL TRAUMA DI UN'ESTATE CHE NON ARRIVA GRAZIE A BUONE LET- 
TURE, OGGETTI PER LA CASA DI DUBBIO GUSTO E COMPAGNI ROBOTICI PER CANI & GATTI. 


mi BrickHeadz Thanos BLEGO RE 9,99 


mi shop.lego.com/it-IT/#shopxlink 


no dei primi, chiari segnali dell'invec- 
chiamento è la crescente attenzione 
verso tutto ciò che riguarda il meteo, 
la situazione atmosferica e le previsioni del 
tempo. Non è però per colpa deli primi capelli 
bianchi comparsi tra la chioma che in questo 
momento mi sto preoccupando dell'arrivo 
dell'estate. Non solo, quanto meno. Anzi, a 
dirla tutta io ne farei anche meno del solleone, 
delle formule insopportabili tipo “non è tanto 
il caldo, Ma l'umidità", delle zanzare e di tutti | 
luoghi comuni che giugno porta con sé. Per 
na rubrica di gadget però l'arrivo del periodo 
di sole, mare, spiagge e vacanze è una manna 
dal cielo. Ce la sia cava con poco: le infradito 
di Fallout, il costumino (adamitico) di Leisure 
Suit Larry, il telo mare di DooM che fa sempre 
la sua bella figura in spiaggia, e l'articolo si 
scrive da solo. Invece come sempre accade 
quando un povero redattore ha bisogno di 
certezze, la nuvoletta di Fantozzi è pronta a 
dispensare improvvise gelate e temporali 
apocalittici per tutto lo stivale. Allora bisogna 
buttarsi su qualcosa che vada bene in ogni 
occasione e rimandare l'oggettistica più stret- 
tamente balneare a una prossima volta. 




















C 











SULLO SDRAIO O SUL DIVANO 


La stanza profonda di Vanni Santoni è un 
libro che si presta a una grande vastità di sco- 
pi. Prima di tutto, come ogni libro, aiuta ad 
ingannare il tempo mentre gli altri abbrusto- 
liscono per ore al sole o a passare una serata 
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sul divano quando la pioggia batte sui vetri. 
Si tratta poi di uno dei candidati all'ultimo 
Premio Strega, perciò può fare bella mostra 
di sé anche in una libreria impegnata. Quel 
che più mi interessa tuttavia è che il libro di 
Santoni parla a una generazione cresciuta 
anche su queste pagine e lo fa utilizzando un 
argomento nerd come i giochi senza ridurlo 
a uno stereotipo per sfruttare l'onda. Nella 
stanza profonda si respira l'odore degli scan- 
tinati e delle camerette popolate di troll e 
orchi non per il mero gusto dell'autocelebra- 
zione, ma per sottolineare il valore del gioco 
e dell'immaginazione. Argomento simile, 





ti 
i 
: 








ma sviluppo decisamente diverso si ritrova 
invece in Senzombra, graphic novel scritta da 
Michele Monteleone e disegnata da Marco 
Mastrone per Bao Publishing. Tristan, l'orfano 
protagonista, ha venduto la sua ombra e ora 
è costretto a combattere per riscattarla, non 
solo tra le vignette del fumetto, ma anche in 
un platform disponibile sia sul sito della casa 
editrice che sul Play Store. Abbandonando 
invece ogni proposito di trasportabilità, l'ulti- 
mo consiglio letterario è il mastodontico co- 
fanetto dedicato da Infinity War pubblicato 
da Panini che racchiude in cinque volumoni 
le saghe cosmiche con protagonista Thanos. 


F 








mi Furbo Dog Camera BiFurbo 
Mm € 199,00 Bshopit.furbo.com 


Bi Kessel Run Millennium Falcon BILEGO - 
m € 179,99 mshop.lego.com/it-ITshopxlink Pr, 





lette 





mi Google Clips Ii Google mi $ 249,00 
Mi store.google.com 


L'ideale per ingannare l'attesa in vista del 
prossimo film degli Avengers. 


RICORDI AL CINEMATOGRAFO 


Il Successo di Infinity War ha ovviamente 
portato con sé una pioggia di merchandise di 
cui non vedremo la fine prima del prossimo 
capitolo, quando l'invasione riprenderà con 
ancora più slancio. Meglio soccombere subito 
allora e cedere di fonte al meraviglioso LEGO 
Brickheadz di Thanos. C'è una sola controindi- 
cazione: basta iniziare col primo per ritrovarsi la 
casa piena di pupazzi LEGO. Meglio scongiura- 
re il rischio colmando fin da subito ogni spazio 
libero con due nuovi set lego di dimensioni 
importanti. Il primo riproduce una scena di 
Jurassic World, l'attacco dell'Indoraptor, con 
tanto di pareti mobili e stanze configurabili. 

Il secondo invece è l'imponente Millennium 
Falcon, riedizione di un vecchio set da tempo 
esaurito e ormai venduto a peso d'oro. La 


Mm Attacco dell'Indoraptor al Lockwood Estate 
m LEGO € 139,99 mishop.lego.corm/it-IT/#shopxlink 


ale 


m Core Lens Set BOlloclip E $ 99,99 
m\ww.olloclip.com/shop/ 


nuova versione di 77500 pezzi è stata realizzata 
con un'attenzione per il dettaglio che lascia 
senza fiato, soprattutto quando l'occhio cade 
sul cartellino del prezzo. Per chi si accontenta 
tuttavia è disponibile anche una versione 

più piccola ed economica, ma qui invece del 
prezzo bisogna sopportare il faccione di Alden 
Ehrenreich nei panni di lan Solo sulla scatola. 
Il vero, IMMancabile gadget di Star Wars per 
ogni occasione però è il Miscelatore per doccia 
di Darth Vader. Potrei illustrarvi per bene tutte 
le sue caratteristiche tecniche, la diversa pres- 
sione dei getti d'acqua o la tecnologia brevet- 
tata che permette di risparmiare sul consumo 
d'acqua. In realtà è sufficiente guardarlo per 
realizzare quanto sia Magnifico e soprattutto 
indispensabile. Per i trekker invece, di solito 
gente più concreta e pragmatica, ecco l'affilato 
taglia-pizza in acciaio modellato sulle sinuose 
forme della U.S.S. Enterprise NCC-1701, diretta- 
mente dalla serie originale di Star Trek. 



















m Boosted Mini si Boosted Bi $ 825,00 
mi buy.boostedboards.com 


TECHNOLOGY, B***H! 

Prima di finire nel territorio di Mastrota, 
meglio tornare in carreggiata con un 

po' di tecnologia tra l'utile e il superfluo. 
Come Google Clips, la nuova fotocamera 
di Google che decide da sola cosa fotogra- 
fare. Basta appenderla ai vestiti o appog- 
giarla su un ripiano: l'algoritmo esamina 
la scena alla ricerca di un avvenimento 
interessante da riprendere in video di 77 
secondi a 15 FPS. Probabilmente è solo un 
strumento per insegnare alle intelligen- 
ze artificiali quali umani salvare quando 
arriveranno al potere, ma ce ne preoccu- 
peremo a tempo debito. Per il momento 
è meglio concentrarci sulla qualità delle 
foto da trasmettere ai posteri prima della 
guerra con le macchine: la risposta ad 
ogni preoccupazione risiede nel Core Lens 
Set per iPhone. Questa lente, disponibile 
per altro in vari modelli con caratteristiche 
differenti, aggiunge al telefono un fisheve, 
un grandangolo e uno zoom 15x. Certo, 
secondo qualcuno riga la scocca quando 
lo sì rimuove, ma per avere le foto più 
belle di Instagram questo ed altro. E visto 
che le IMmagini che tirano di più sono 
quelle degli animali, come rinunciare a 
Furbo, il robottino munito di videoca- 
mera che controlla il vostro cane o gatto 
dentro casa, vi comunica se è nervoso 
tramite notifica e vi consente di lanciargli 
un croccantino a comando grazie alla 
app. Il vostro animale domestico non si 
spaventerà per nulla. O quanto meno lo 
preparerete per quando vi vedrà arrivare a 
bordo di uno skateboard elettrico, ora che 
finalmente le dimensioni si sono ridotte 
rispetto alle tavole da surf di qualche 
anno fa. What a time to be alive. 
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con estremo piacere e una certa emozione (la shadenfreu- 
de, naBovas) che, dopo quasi tre anni di assenza da The 
Cames Machine, la nostra pregevole rubrichina fa ritorno su 
queste pagine, nell'ambito di un'opera di restaurazione a più ampio 
respiro iniziata proprio con il nostro recupero, che culminerà con il 
ritorno delle recensioni per Amiga, delle pagine centrali in bianco 

e nero stampate sul cartone riciclato e, soprattutto, del Pastore che 
consigliava a tutti di formattare il disco fisso per risolvere qualsiasi 
problema. Cogliamo quindi l'occasione per ringraziare tutti quei 
iettori che, nel frattempo, non hanno mai smesso di chiedere il 
ritorno dell'Angolo di BovaByte e, soprattutto, per presentarci a tutti 
coloro che avessero iniziato a leggere TGM nel frattempo, perdendosi 
un'epoca gloriosa fatta di prodotti hardware futuribili, recensioni 
software improbabili, mistificazioni informatiche di vario genere, 
articoli di dubbio gusto e tanti, tanti modi di litigare per stabilire se si 
dicesse “"L" PlayStation o "LA" PlayStation: noi siamo noi, voi siete voi, 
fine della presentazione. 

Beh, forse siamo stati un po' troppo spicci. Riproviamo: è bene che 
sappiate che quanto scritto in queste due pagine è il frutto di due 
menti bacate e, quindi, casomai vi sentiste offesi da qualcosa (magari 
siete, che so, terrapiattisti), vi consigliamo di non offendervi e di farvi 
una bella risata. L'ironia è un carburante essenziale per l'esistenza, 
sapete? 


PS: Con noi tornerà anche Davide Manzi, solo che per fargli uno scher- 
zone lo abbiamo avvisato 48 ore prima della consegna. Dopo averci 
efficacemente fasati sui Modi di dire ingiuriosi nei quattro angoli del 
mondo, ci ha inviato questo mMeravigliosissimo fumetto. Che classe... 


CICCIOSANO, IL BAMBOLOTTO MILLENIAL 


La linea di prodotti che vi presentiamo oggi è un'evoluzione dei vecchi 
giocattoli per bambini, ormai superati, realizzati con un'attenzione 

e un rispetto alla tradizione ma con una spiccata propensione alle 
tematiche del nuovo millennio. Sappiamo già cosa state pensando: 
"come mai | Bovas si occupano di giochi per bambini?”. Semplice: 
anche noi, nostro malgrado, siamo cresciuti, maturati (!?), siamo 
diventati genitori e per noi l'educazione della prole è Molto, molto 
importante. Così, delusi dall'offerta attuale, ci siamo rivolti ai pedago- 
gisti della rediviva Ditta Airons di Vigevano (recentemente tornata a 
peggior vita, grazie alle capacità oratorie del suo CEO Elon Muschio) e 
‘oro, per la Modica cifra di qualche milione di euro, hanno sviluppato 
una famiglia di bambolotti dall'inconfondibile impronta Steineriana, 
costruendoli con materiali ecosostenibili e assolutamente inerti (forse 
volevi dire “innocui”, NdD) (no no, proprio “inerti”, NdP). Cicciosano, 
nelle sue varie personificazioni, sarà in grado di soddisfare tutte le 


-_ _— “n 


NON RIUSCITE moa'a $TacaRvi 
DA QuELLO SCHERMO... DE PASSATA 








varie patolog.. ehm tipologie di fruitori. Il bambolotto millenial (a pro- 
posito: ma si dirà “millenial” o “millennial’”? NdP) (aaaargh! Nooooood! 
NdD) sarà inizialmente disponibile in 5 versioni, che potranno essere 
arricchite da gustosissimi optional. Le vediamo nella pagina seguente! 


CICCIOSANO NO-VAX 


Decisamente attuale, questa configurazione costa €39: si è prestata 
particolare attenzione alla scelta dei materiali, in modo tale che non 
arricchissero le tasche, già piene, di “big pharma" o delle altre multi- 
nazionali, ad eccezione ovviamente della ditta Airons, che è una mul- 
tinazionale brava, buona e generosa. Opzionalmente è acquistabile, 
alla Modica cifra di €100, una certificazione scritta che il bambolotto 
non è Mai stato vaccinato, da sfoggiare con orgoglio nella propria 


E USCITA UNA RigCazione! | NOM Ma Done | FAI GISCARE AN 
DEL Cod € LO SnAMO 
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A cura di Noi Bovas (noibovas@bovabyte.com) 








cameretta e per bullarsi con le altre bambine a scuola; ibambolotti 
possono partecipare ad appositi morbillo party itineranti, organizzati 
dalla Ditta Airons di Vigevano alla modica cifra di €200, oppure è 
possibile chiedere all'azienda di organizzarne uno nella propria città, a 
soli 1000 euro. 


CICCIOSANO OMEOPATICO 


Può essere considerato un Modello deluxe di quello precedente: la 
certificazione di non vaccinazione è inclusa nella confezione originale, 
insieme ad una confezione di farmaci omeopatici prodotti dallo 
zuccherificio Airons al prezzo di €500 cadauno. Avendo i farmaci 
omeopatici una data di scadenza, è possibile riacquistarli, con un 
mega-sconto, a soli €100 a confezione. Qualora doveste restare 
sprovvisti dello zucchero, i farmaci possono essere utilizzati anche per 
dolcificare le bevande. 


CICCIOSANO INFLUENCER 


In questa particolare configurazione, il bambolotto viene accompa- 
gnato da improbabili abiti alla Moda, da un account twitter, un ac- 
count instagram e cinque follower che metteranno like ad ogni post. 
Il prezzo del prodotto base è €100. Ulteriori follower possono essere 
acquistati a parte, al prezzo di €50 cadauno. Per soli €2000 è possibile 
anche far aprire dalla Ditta Airons un account su YouTube, grazie al 
quale il vostro Cicciosano diventerà CICCIOSANO YOUTUBER, e potrà 
cominciare a parlare bene di tutti i prodotti per cui sarà prezzolato. 

Ma attenzione: i proventi delle pubblicità, pardon, dei suoi video 
informativi, andranno naturalmente tutti alla Airons per contratto. Pur 
essendo ormai due adulti di una certa età, abbiamo convissuto per un 
mese con un Cicciosano Influencer e... Che dire? Ci siamo resi conto di 
quanto fossimo vecchi e poco adatti ad avere uno stuolo di follower. 
Per fortuna siamo riusciti a stare al passo coi tempi, spendendo tutti i 
nostri risparmi in follower aggiuntivi. Ora sì che ci sentiamo realizzati! 


CICCIOSANO COMPLOTTARO 


Assolutamente in linea con i tempi, è un Fox Molder dei poveri, 
credul... ehm, socialmente impegnato nello smascherare i complotti 
dell'1% della popolazione Mondiale a discapito del restante 99%. La 
versione di base, venduta a €79, ha già inclusi i complotti più diffusi 
(scie chimiche, Monsanto, Terra Piatta). Ulteriori paranoie sono acqui- 
stabili a parte, al Modico prezzo di €50 cadauna, presso la Ditta Airons 
di Vigevano che provvederà a “inculcarle” al bambolotto da remoto, 
non appena il versamento 
sarà andato a buon fine. 
Dal momento che è un 
prodotto a tiratura limitata, 
i governi malvagi e le multi- 
nazionali furbe potrebbero 
riuscire a metterlo fuori 
mercato o, peggio ancora, a 
sostituirlo nottetempo con 
una versione uguale, ma 
dotata di paranoie false, per 
annebbiare la verità: quindi 
vi consigliamo vivamente 
di accaparrarvene subito 
un esemplare. Il pagamen- 
to potrà avvenire solo in 
Bitcoin, onde evitare che le 
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carte di credito ingrassino le banche e i contanti favoriscano il signo- 
raggio. E se il Cicciosano Complottaro non dovesse saziare la vostra 
sete di verità di cui nessuno parla, potete anche upgradarlo in... 


CICCIOSANO PEPPOCELESTE 


È la versione estrema del Cicciosano complottaro. Ha un sistema 
di paranoia artificiale in grado di sviluppare scetticismo verso ogni 
possibile certezza scientifica e, una volta collegato a Internet per 
mezzo di un ricevitore Bluetooth, si affretterà a condi- 

videre automaticamente ogni post inverosimile 
con tutti i vostri amici di Facebook, facen- 
dovi fare un figurone! Tutti i Cicciosano 
Peppoceleste sono 1=1 tranne l'edizione 
“1#1°”, che ha i capelli ricci di color argento 
ed è fornita di un cappuccio che si può 
abbassare, a mo' di hacker dei telefilm, 
per impedirgli di rilasciare interviste ai 
giornalisti servi dei padroni, noi compresi. e 
Cicciosano Peppoceleste ha una carat- f 
teristica unica: può dipanare ogni vostro 
dubbio pubblicando on-line un apposito 
sondaggio, a cui potranno però partecipare 
solo gli altri acquirenti di Cicciosano 
Peppoceleste. Per esempio, “la Terra 
è tonda o è piatta?”: chiedetelo a 
Cicciosano, e la “ggente" vi rispon- 
derà. Vox populi(sti), vox del! 
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A cura di Erica Mura (esport@thegamesmachine.it) 








ei tornei in giro per lo Stivale, giurati in stile talent probabilmente, è stato quello compiuto a febbraio del 2018: 

show e una finale live a Milano. Il Fight For Glory riunire i nuovi Morning Stars Blue e Black sotto uno stesso 

è stato una sorta di mini campionato organizzato tetto, a Bergamo, e donare loro una vera e propria gaming 
dall'ala italiana di Samsung per i giocatori emergenti di house. ll risultato è quello che vi racconterò nelle prossime 
Overwatch che, nel 2017, ha trasformato 10 giovani ragazzi righe, dopo essere andata a trovarli di persona. 


nei Morning Stars. La storia di questa squadra è una di 
quelle che vale la pena raccontare, se non altro per la 











tenacia dimostrata nel portare avanti un progetto incre- L'eSport Palace è un posto unico nel suo genere. Inaugura- 
dibilmente ambizioso. A un anno dalla sua fondazione, to a fine Maggio, ha al suo interno un bar/ristorante, un un 
infatti, non solo ha resistito alla tentazione di chiudere i punto vendita di hardware e periferiche da gaming gestito 
battenti a causa della ristrutturazione del circuito compe- da AK Informatica e un'enorme sala LAN (la Level One) da 
titivo ufficiale voluta da Blizzard (il cosiddetto Path To Pro) 40 PC più una postazione da simracing. Ma è al terzo e 
ma, al contrario, ha addirittura raddoppiato la posta in ultimo piano dell'edificio che si nasconde il vero e proprio 
gioco. Dopo aver effettuato dei cambiamenti alla lineup cuore pulsante del progetto Samsung: la “palestra” dei 
originale, l'organizzazione ha dato vita a un secondo Morning Stars. Entrare nella gaming house della struttura 
team, lanciandosi nuovamente alla conquista di un è un'esperienza del tutto diversa da quella che ci si può 


posto in “serie B". Tuttavia il passo più IMportante di tutti, aspettare. Sembra quasi di entrare in un temporary store 
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esclusivo, con tanto di angolo bar, luci RGB e Maxi schermi 
alle pareti. Nonostante l'ambiente sia un grande open 
space, tutti gli spazi sono suddivisi in Modo molto ordinato. 
Ci sono 12 scrivanie per i giocatori di Overwatch e 3 riservate 
alla nuova squadra di Hearthstone, le postazioni di coach e 
manager, due grandi divani per il relax e persino una zona 
chiusa dedicata allo streaming, con tanto di pannelli inso- 
norizzanti e green screen. Tutti i PC sono nuovi di zecca, 
con i componenti (forniti da una lunga lista di sponsor) in 
bella vista dietro i pannelli trasparenti dei case e le ventole 
colorate. Quelli dei Blue e dei Black sono decorati con una 
caricatura del proprietario, nei panni del suo personaggio 
principale in gioco. Se dovessero Mai decidere di mettere 
in vendita merchandising del genere, sono piuttosto sicura 
che in molti si darebbero a uno shopping sfrenato. 


Nonostante l'aspetto piuttosto formale della gaming house, 
l'atmosfera che si respira al suo interno è decisamente 
piacevole e rilassata. «/ ragazzi arrivano qua intorno a mez- 
zogiorno, fanno un po' di riscaldamento e poi pranzano. 
L'allenamento vero e proprio si svolge in blocchi da 20 3 ore 
ciascuno, fino a tarda notte». A raccontarmi della giornata 
tipo dei team è “Crystalgecko", nome d'arte di Nicholas 
Pietrosanti. Dopo essere stato lui stesso un Membro della 
lineup originale dei Morning Stars, oggi è ufficialmente il 
community manager della squadra, anche se i suoi compiti 
Non si limitano solamente alla creazione di contenuti per i 
social. «All'inizio non è stato facile conciliare le varie abitudini 
dei ragazzi, specialmente quelli stranieri. Col tempo però sta 
andando sempre meglio e anche le barriere linguistiche 

si stanno assottigliando sempre di più». || merito di questi 
passi avanti, naturalmente, va sia ai Membri dello staff che ai 
singoli giocatori. Nonostante sia un gruppo incredibilmente 





MÒrmingstars.... 


COUNTER/ISTRIKE 


GCLORAL OFFENSIVE 


L'angolo bar all’interno della gaming house dei Samsung Morning Stars 





eterogeneo per età, provenienza geografica ed esperien- 
za, ha già la giusta mentalità da professionista e prende 
questo lavoro con assoluta serietà e dedizione. Alcuni dei 
ragazzi hanno concluso i propri studi, altri invece sono 
ancora impegnati con le ultime fatiche prima del diploma 
o della laurea. «Ho dovuto un po'abituarmi ai nuovi ritmi. 
Prima studiavo di notte per gli esami, ora devo trovare 

il tempo nel pomeriggio». Edmondo Cerini, classe 1999, 

è conosciuto online come “Dragoneddy". Si è trasferito 
dalla provincia di Varese a Bergamo dopo aver rinnovato 

il contratto coi Morning Stars e oggi divide la sua stanza 
col suo compagno di squadra “DNCE”, proveniente dalla 
Sud Corea. Cerini è l'esempio perfetto del perché i Morning 
Stars funzionino così bene: nonostante la giovane età e 

la timidezza, dimostra una grande professionalità, anche 
quando è costretto ad abbandonare la propria postazione 
di allenamento per fare quattro chiacchiere con me. «Tra di 
noi cè chi è più portato di altri al ruolo di testimoniab mi 
racconta, indicando il suo compagno spagnolo, “Linepro”. 
«Una volta terminata la carriera da professionista mi 
piacerebbe rimanere nell'ambiente, anche sotto una 
veste diversa. Me la cavo molto bene con l'inglese e non 
avrei nessun problema a trasferirmi all'estero, se Mi 
capitasse l'occasione!» Personalmente, non credo che 

un sogno simile sia così difficile da realizzare, né per lui né 
per i suoi colleghi. Entrambe le formazioni dei Morning 
Stars sono rientrate nella Topl6 dell'ultima stagione della 
Open Division (con i Blue primi in classifica, a punteggio 
pieno) e, proprio mentre questa rivista andrà in stampa, 

si giocheranno uno dei 4 posti per i Contenders Trial nella 
fase playoff. Raggiungere la serie cadetta di Overwatch è 
un obiettivo mai raggiunto da una organizzazione italiana. 
Questa volta, però, le stelle sembrano davvero indicare un 
cammino diverso per questi 12 giovani campioni. 


A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


Eliminator offre il 
meglio di sé su 
Amiga e ST, 
nonostante 
alcune dignitose 
conversioni a 
otto bit. 


o scorso Mese avevamo 
lasciato i ragazzi di Hewson 
intenti a crearsi un 

prestigioso nome nel florido 

mercato a otto bit, un attimo 
prima che Amiga 500 e Atari ST 

arrivassero a scombussolare il 

panorama con un impatto 

deflagrante. Il virtuoso dello 

Spectrum Dominic Robinson tirò 

quindi fuori dal cilindro la tanto 

agognata versione di Uridium per 

l'ammiraglia di Sir Clive (1986), 

seguita a ruota dall'originale 

Zynaps (1987), un gioco creato su 

misura per lo stesso computer e 

solo in seguito convertito su altri 

sistemi come l'Amstrad CPC. Un 
adattamento che, apro e chiudo 
parentesi, avrebbe portato 
addirittura la firma del geniale Mel 

Croucher, un nome che saprà 

inebriarvi a dovere se bazzicate su 

queste pagine da un po'. Era un 
periodo di sana anarchia creativa: 
gli uffici di Hewson venivano 
ristrutturati e i programmatori 

offrivano il meglio (e anche il 

peggio, a seconda dei punti di 

vista!) di sé in un container 
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abitativo adibito allo sviluppo del 
software. Qui il giovane John 
Phillips debuttò con Impossaball 
3D, un gioco a base di enigmi 
accolto tiepidamente dalla stampa 
di settore ma oggettivamente 
dotato di una realizzazione tecnica 
sontuosa. Una simile padronanza 
fu il lasciapassare per il suo titolo 
successivo: dopo aver scritto una 
demo a base di cilindri rotanti sul 
Commodore 64 e averla mostrata 
a Andrew Hewson, John elaborò il 
tutto aggiungendo sprite in 
movimento e abbracciando l'idea 
che il protagonista di turno 
avrebbe dovuto scalare la torre 
così creata, restando al centro 
dello schermo mentre il motore 
grafico si prendeva la briga di 
ruotare e animare il mondo 
attorno a lui. Il risultato fu il 
brillante Nebulus (1987), un gioco 
assolutamente unico; col senno di 
poi le sue particolari Meccaniche 
possono essere ritrovate in 
particolari livelli di giochi come 
Chomakaimura o Vampire Killer, 
ma all'epoca lo stesso Andrew 
nutriva qualche dubbio sul suo 


appeal a causa della spiccata 
originalità, nonostante uno 
schema di gioco immediato. Ogni 
incertezza sparì però come neve al 
sole nel momento in cui il 
leggendario Julian Rignall 
(superstar di Zzap!64 e 
responsabile di buona parte delle 
idee che hanno definito le riviste di 
videogiochi così come le 
conosciamo) strabuzzò lo sguardo 
per lo stupore una volta provata 
una versione dimostrativa del 
gioco presso lo stand di Hewson, 
durante il PC Show del 1987! 
Sfortunatamente lo stesso 1987 fu 
un anno particolare, foriero di 
successi commerciali ma, allo 
stesso tempo, di alcune magagne 
economiche dovute a un organico 
in espansione e a una squadra di 
sviluppatori interni che aveva 
richiesto un po' di tempo 
(ricorderete lo scadente titolo di 
esordio Pyracurse, trattato lo 
scorso mese) per trovare la retta 
via. Uno dei sintomi negativi 
riguarda sicuramente la 
pubblicazione di Morpheus a 
opera di Telecomsoft, divisione 
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Letichetta economica Rack-it 
era un eccellente fonte di entrate 
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informatica di British Telecom. Morpheus 
è UN gioco targato Craftgold, la 
compagnia di Steve Turner e Andrew 
Braybrook che pareva indissolubilmente 
legata a Hewson Consultants sin dagli 
albori, e vederlo arrivare sugli scaffali 
tramite un nuovo canale di distribuzione 
aveva alimentato una buona dose di 
gossip. Si tratta in realtà di una situazione 
un attimo più complicata, come ha 
dichiarato lo stesso Andrew nel corso di 
un'intervista pubblicata sulla britannica 
Retro Gamer: quel gioco non era riuscito 
a iImpressionarlo e, da abile imprenditore, 
aveva deciso di cederlo ad altri, 
comunque certo che lo stesso Steve 
avesse covato una buona dose di dubbi 
riguardo l'ultima creazione del socio 
sessantaqguattrista. || guaio è che 
Graftgold aveva fornito a Hewson una 


Nebulus nel 1987 era un titolo a dir poco originale. 
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demo del gioco, e British Telecom si 
rivelò talmente paranoica da chiedere 
un'ingiunzione affinché la casa di 
Andrew non pubblicasse una versione 
incompleta del loro investimento. 
Un'accusa priva di senso, che però si 
prolungò per diversi mesi; alla fine, 
Andrew riuscì a risolvere la disputa 
pacificamente, invitando a pranzo Paula 
Byrne di Telecomsoft. Il gigante 
britannico aveva infatti nuovi problemi a 
cui pensare, senza contare che Morpheus 
era stato oramai messo in commercio da 
parecchio tempo senza problemi di sorta; 
alla fine della fiera, l'unica vittima fu la 
lunga collaborazione con Craftgold, che 
da allora non si sarebbe più appoggiata a 
Hewson. Nel frattempo i sedici bit erano 
arrivati, e la casa di Andrew si trovò 
davanti a un mercato completamente 
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Julian Rignall strabuzzò lo sguardo 
per lo stupore davanti a Nebulus durante 
Il PC Show del 1987 
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nuovo che tentò di affrontare con un 
pizzico di sconsideratezza, cercando di 
adattare vecchi successi come Zynaps e 
Exolon e fallendo nel tentativo di crearsi 
una nicchia contro i kolossal di 
Cinemaware o Psygnosis. Con una 
ludoteca inadeguata tra le mani, Hewson 
si diede da fare sviluppando una serie di 
giochi dedicati esclusivamente al nuovo 
mercato, con esiti differenti. Future 
Basketball (1990) è un'alternativa cestista 
a Speedball che condivide col 
campionissimo dei Bitmap Brothers 
visuale dall'alto e superfici metalliche, 
mostrando però il fianco a una 
mancanza cronica d'immaginazione e a 
uno scorrimento dell'area di gioco tanto 
lento da penalizzare la fluidità d'azione. 
Meglio Onslaught (1989) di Chris Hinsley, 
programmatore - tra l'altro - di Custodian, 
un altro titolo a sedici bit di Hewson, 
dozzinale e giustamente dimenticato tra 
le nebbie del tempo. Onslaught è 
davvero bizzarro nella sua formula che 
miscela strategia a furiose sezioni 
traboccanti d'azione a scorrimento 
orizzontale tra piattaforme e orde di 














nemici da mandare al creatore, mentre || 


nostro corazzatissimo alter ego cerca di 
conquistare e difendere i territori che 
compongono le barbariche lande di 
Gargore. Per la sua presentazione 
Andrew non badò a spese, noleggiando 
addirittura le oscure segrete del castello 
di Warwick! Va detto che anche in 
passato Hewson non si era tirata indietro 











Un paesaggio tanto 
colorato quanto 
violento in 
Onslaught. 


À 
SR 


Morpheus fu la causa | 
della separazione da ® 
Graftgold. | 


Exolon su Amiga: 
troppo poco per 
sfondare sul nuovo 
mercato. 


Pinball Dreams 

rappresenta ilsegno LL 

della rinascita per | 
Andrew Hewson. 





sarebbe però stato pesantemente 
ridimensionato dalle testate concorrenti. 
Curiosamente, il gioco arriva addirittura 
sul Megadrive grazie all'etichetta Ballistic 
di Accolade, senza però la licenza ufficiale 
SEGA. In questa versione l'azione è più 
lenta con il risultato di snaturare il ritmo 
forsennato del gioco originale, mentre lo 
sprite principale viene inspiegabilmente 





Pinball Dreams di Digital Illusions 
riesce a piazzare 650.000 copie 
durante il primissimo anno 


per promuovere titoli promettenti: nel 
caso di Dragontorc venne organizzata 
una presentazione all’interno del British 
Museum, mentre per Southern Belle 
Andrew si affidò al Didcot Railway Center, 
stipando la stampa all’interno di un 
folkloristico treno a vapore. Tornando a 
Onslaught, sicuramente la sua originalità 
e l'estremo caos scatenato su schermo 
tra cadaveri, dardi e incantesimi non si 
rivelò una formula adatta a ogni palato: la 
stessa rivista che stringete tra le mani lo 
avrebbe premiato con un altisonante 95% 
nella versione per Atari ST, un voto che 


sostituito. Non è affatto un bello 
spettacolo, e la rivista Mega di Future 
Publishing non i farà scrupoli 
nell'annoverare il gioco nella poco 
lusinghiera rosa dei peggiori giochi per 
Megadrive di tutti i tempi. Probabilmente 
il fiore all'occhiello della produzione a 
sedici bit di Hewson è rappresentato da 
Eliminator (1989) di John Phillips: 
immaginate un incrocio fra Trailblazer e 
Space Harrier e sarete sulla giusta strada 
per intuire il potenziale di questo 
velocissimo sparatutto in terza persona 
creato su misura per la nuova 








generazione di home computer. Troppo 
poco, comunque, per affermarsi sul 
nuovo mercato, tanto che la compagnia 
morde la polvere durante la primavera 
del 1991: | costi di produzione stavano 
salendo in maniera preoccupante e, 
proprio mentre una flebile luce 
cominciava a brillare alla fine del tunnel, | 
fondamentali distributori tedeschi (circa 
il 40% dei canali di Hewson) andarono in 
bancarotta, portando con sé l'azienda 
che Andrew aveva faticosamente creato 
partendo da un paio di rivoluzionari libri 
dedicati allo ZX 80. Non si tratta però 
della fine della storia, giacché Andrew 
sarebbe tornato alle vecchie abitudini 
fondando l'etichetta 21th Century 
Entertainment, convinto che i 
videogiochi rappresentino la forma d'arte 
del nuovo millennio. Tra i successi più 
importanti del nuovo marchio merita un 
posto d'onore l'eccellente serie di flipper 
digitali inaugurata nel 1992 da Pinball 
Dreams, un titolo capace di piazzare 
650.000 copie durante il primissimo anno 
e proposto a Andrew sotto forma di 
demo da un quartetto di ragazzi svedesi 
durante una fiera. Erano i Digital Illusions, 
ma probabilmente li conoscete oggi 
come DICE, responsabili della serie 
Battlefield presso Electronic Arts. 
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A cura di Gabriele Barducci 


I MIGLIORI TFEILM, OGNI MESE 





Regista: Anthony e Joe Russo 
Genere: Azione, avventura 
Distribuito da: Disney 
Durata: 149 minuti 


onsiderato da molti come un film evento, Avengers 

— Infinty War si inserisce in Modo più sinuoso ed 
elegante in quei film boa, dove tutto il progetto 
traghettato negli ultimi dieci anni, iniziato con Iron Man nel 
2008, compie una sterzata narrativa ed estetica notevole e 
non potendo tornare sui propri passi, continua in un'altra 
direzione. Questa direzione è quella che, tra un anno, il quarto 
capitolo degli Avengers, finirà di indicare, salutare — forse — tutti 
i vecchi eroi di questa prima “generazione” e iniziare nuovi 
percorsi narrativi. Nella sua semplicità il film trova anche la sua 
inarrestabile forza: il titano pazzo Thanos vuole riequilibrare 
l'universo, degradato da guerre, fame e sovrappopolazione. || 
controllo del potere assoluto è deciso dal Guanto dell'Infinito e 
dalla raccolta delle sei gemme. Ognuna di queste imbriglia un 
potere antico e temuto, intelligentemente viste e disseminate 
in diversi Mondi che abbiamo già visitato nei precedenti film 
dell'universo cinematografico Marvel. Thanos è un villain 
raffinato, crede nella sua crociata, una guerra santa che 
richiederà sacrifici di sangue necessari. Piange, si accascia a 
terra per ogni decisione presa, anche di quelle più estreme. 

A cercare di fermare l'apocalisse galattica gli Avengers, che 
assieme ai Guardiani della Galassia, viaggiano in lungo e in 
largo nello spazio per trovare una soluzione e porre rimedio 
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AVENGERS 
INFINITY WAR 






al conflitto, arrivando fino all'inevitabile guerra decantata 

nel titolo che si consumerà in Wakanda. Innegabilmente la 
macchina produttiva Marvel Studios, ha raggiunto livelli di 
perfezionamento notevoli. Si riesce a soprassedere più o meno 
facilmente ai tanti difetti che propone il film grazie alla forza 
narrativa con cui i registi, i fratelli Russo, riescono a costruire 

e montare con il giusto ritmo tutte le tappe per riconciliare 
storia e personaggi nello scontro finale, una sublimazione 
per lo spettatore nerd che ha atteso un conflitto tacitamente 
già annunciato dalla prima apparizione di Thanos nei titoli 

di coda di The Avengers del 2012. Minutaggio alla mano 

c'è chi ne esce Maggiormente vincitore (Iron Man, Doctor 
Strange) chi invece troppo al margine (Captain America, 
Black Panther), ma nella decostruzione e costruzione dello 
scontro, ogni eroe è una pedina fondamentale per un 
blockbuster di ampio respiro, inattaccabile nello esprimere 

la sua formula d'intrattenimento, anche a discapito di una 
regia che si tiene troppo a freno per tutta la prima parte del 
film, ma l'interesse è per la vicenda, il rollercoaster narrativo, la 
necessaria e Malsana voglia di gettare nel panico lo spettatore 
nell'attendere altri dodici mesi per vedere il pezzo mancante 
della storia. Un piano diabolico e ineccepibile, tanto quanto 
quello di Thanos. 


















Regista: Paolo Sorrentino 
Genere: Drammatico, biografico 
Distribuito da: Universal Italia 
Durata: 100 min. (Loro 1) 104 min. (Loro 2) 





— su Berlusconi non è la politica, tanto meno i pro- 

cessi o il Milan, ma il sentimento, l'amore, come 
sempre sottolineato in ogni opera di Paolo Sorrenti- 
no. Loro sono gli inarrivabili, quelli che hanno tutto. 
Gli altri sono una diretta conseguenza di un mondo 
creato a misura dei sogni di Loro. La storia raccontata 
quindi è quella della fine di un amore diviso in tante 
parti. un matrimonio naufragato dopo più di venti 
anni, un altro matrimonio con gli italiani che sem- 
bra non trovare più punti di congiunzione. Il grande 
spettacolo del Berlusconi di Sorrentino è una storia 
tragicomica, veicolare il più influente politico italiano 
come maschera della vecchiaia, quella che si insinua 


sotto la pelle come diventando ruga quando meno te Regista: Nacho Vigalondo 


lo aspetti e ti porta inerme a guardare da lontano una 
barca piena di belle ragazze, sorridere, ma non potersi Genere: r-antascienza, commedia 
! O Distribuito da: Netflix 


muovere. Forse domani, forse tra un mese, ma oggi È 
no. La maschera sorrentiniana deve ragionare delle Durata: 110 minuti 
sua età, su ciò che ha costruito attorno alla sua figura, 
a un amore che sta svanendo, nonostante i ripetuti 
tentativi di riconquistare l'altra metà così da essere di 
nuovo unito a qualcosa, tornare davvero a vivere. Ma 


I I nucleo narrativo di un film — diviso in due parti 





COLOSSAL 


pb Wi? 





loria (Anne Hathaway) dopo aver perso lavoro e fidanzato 
a causa di un serio problema di alcolismo, torna nella sua 
città d'origine cercando di ricominciare una nuova vita. 








lungi da voler creare un film pro o contro la figura di Questo suo ritorno coinciderà anche con la materializzazione di 
un politico sempre più ingombrante nelle chiacchiere un gigantesco Kaiju in Corea del Sud che, per qualche motivo, 
da salotto o politiche, Loro, nella sua interezza è l'en- sarà mentalmente collegato con lei. UN Monster movie lonta- 
nesima psicosi iMmmaginifica e dispotica di Sorrentino, no dalla distruzione gratuita, abbracciando più una commedia 
annientando il senso di trama per costruire un caro- esilarante puntellata da un intimo racconto di formazione. Il col- 
sello di situazioni, dialoghi, momenti di riflessione, un legamento con il mostro, adeguatamente spiegato, a rappresen- 
gioco di luce dove scrutare al meglio le rughe sul viso tare la difficile responsabilità che è capitata ad una donna men- 
degli attori e capire autonomamente la malinconia talmente instabile. Risate intelligenti, inedito film del talentuoso 
dietro il sorriso. IMprescindibile come sempre Sorren- regista spagnolo Nacho Vigalondo, disponibile su Netflix. 


tino, necessario per il cinema odierno. 
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A cura di Anna “S8Libras” Sidoti (redazione@thegamesmachine.it) 


LE MIGLIORI SERIE TV, OGNI MESE 


WESTWORLD 


La trovi su: NowTV 
Stagioni: 02 


Durata: 1200 minuti 


envenuti a Westworld, dove tutto è concesso; VI 
aspettano un open world da esplorare, donne 

da salvare, banditi da inseguire e sconfiggere. 

Il comparto grafico del videogame è perfetto, i dettagli 
della texture indistinguibili dalla realtà. Per avviare il gioco 
è necessario munirsi di sé stessi e dei propri desideri 

più Nascosti, per partire verso un'avventura totalmente 
immersiva. Prodotta da HBO, ideata da Jonathan Nolan e 
Lisa Joy e con un cast stellare: Westworld non ha bisogno 
di presentazioni, né si può sintetizzare la sua trama in 
poche parole. È un'esperienza mentale - che lo spettatore 
vive IMMaginandosi in questo enorme parco divertimenti 
abitato da androidi, nonché una storia, o per meglio dire 
un intreccio di più narrative che ora lasciano in sospeso, ora 














smantellano le certezze create nella mente di chi la guarda. 





È una serie impegnata e impegnativa; seguirne l'intreccio 
ed elaborare ipotesi e teorie è parte integrante della sua 
visione, come lo è anche per i personaggi, costantemente 
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alle prese con un quesito fondamentale: cosa è reale? 
Westworld fa chiarezza, almeno negli intenti, con una 
risposta che accompagnerà spettatore e protagonisti: “se 
non lo sai distinguere, ha importanza?”.La serie è quindi 
un viaggio attraverso i dilemmi morali che l'umanità dovrà 
affrontare con l'avvento di intelligenze artificiali sempre 
piu complesse, autonome e coscienti ed attraverso la 
definizione di realtà stessa. Adesso che la popolazione 

è “connessa” e la tecnologia ci sostituisce, adesso che la 
mancanza di empatia cresce in percentuale e di fronte 

ai “violenti piaceri” che il visitatore è in grado di compiere 
senza nessuna conseguenza legale o Morale, sfruttando 
un semplice Meccanismo della mente che assolve ogni 
crudeltà perpetrata nei confronti dei robot umanoidi del 
parco, Westworld punta la telecamera sulle intelligenze 
artificiali. Il loro mondo dietro a milioni di stringhe di 
codice, il loro percorso alla ricerca di cosa significhi essere 
oltre l'esistere. 
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La trovi su: Netflix 
Stagioni: 0] ® Durata: 360 minuti — — pe 


ick Sax, professione ex poliziotto. Un mestiere 
NI nobile e rispettabile ai giorni d'oggi, un Mix 

letale di ricordi passati, alcol e cinismo. Dopo 
l'ennesima sbronza con successive allucinazioni, un uni- 
corno blu di nome Happy inizia a gironzolargli attorno e 
lo incarica di una missione: salvare Hailey, una bambina, 
nonché sua migliore amica. L'incipit della serie ne rap- ca | x 
presenta l'essenza — giocosa, trash, audace; Happy! con- Ne _< i - | 
quista perché è follia, un insieme di ossimori. Violenza, < ì 
elementi grezzi, temi sul filo dello scandalo, sovrapposti |. 
ad un mondo, quello degli amici immaginari a forma AGG (0) ETSU KO N 
di pupazzi, che mostra l'innocenza e la semplicità. Una 
favola natalizia alternativa, un po' per il periodo scelto 
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dalla distribuzione Netflix italiana, un po' per la compo- La trovi su: Netfljx 
sizione della storia, tratta dall'omonima graphic novel Stagioni: 0] Durata: 150 minuti 


F 


di Grant Morrison e co-creata dallo stesso, insieme a 
Bryan Taylor. Happy!, prodotta dal network americano 
SyFy, è l'esempio più riuscito di ‘tele-comic’, una serie 
TV tanto improbabile da sembrare un fumetto vero 


rustrata, senza l'ombra di una vita sociale o soddi- 
sfazione lavorativa e costantemente impegnata nel 
mantenimento dell'immagine di se stessa proposta 

















e proprio, che sfonda i confini delle vignette e diven- agli altri: questo è l'identikit della protagonista Aggretsuko 
ta intrattenimento a tutto tondo. Seguiamo Nick ed (Aggressive Retsuko), un panda rosso antropomorfo ideato 
Happy in una storia fatta di sangue, malavita e terapie da casa Sanrio e trasformato in un godibilissimo anime di 
di gruppo con gli amici immaginari, lungo un percorso 15 minuti per episodio. Dietro l'aspetto innocuo e accondi- 
bidimensionale ma molto lontano dall'essere piatto, scendente di Retsuko si cela la sua vera natura: per sfogare 
con scene piene di trovate geniali e. In questo yin e le sue insoddisfazioni, infatti, la giovane si rifugia in una sala 
yang si trova la formula vincente della serie, rendendo karaoke e, microfono alla mano, trasforma la rabbia quoti- 
gli 8 episodi scorrevoli e degni di un binge watching diana cantando death metal. 





come si deve. Basta poco per essere... felici. 


DA TENERE 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 








IL NUMERO, CONTA? 


è HO SMESSO DI INSERIRE VOTI NELLE MIE COPERTURE, MA NON PERCHÉ IL GIUDIZIO 
NUMERICO SIA INUTILE. ANZI: COSA RAPPRESENTA IL “VOTO” IN UNA RECENSIONE? 





General Meaning of Score Movies, TV & Music 


81- 100 


40 - 60 


Games 


Universal Acclaim 





Generally Favorable Reviews 





50 - 74 


Mixed or Average Reviews 


Generally Unfavorable Reviews 





Overwhelming Dislike 


to la vetta Metacritic con la votazione 

più alta mai raggiunta da un'esclu- 
siva PlayStation 4 e per questo motivo 
si è ripresentato il dibattito sul valore e il 
peso del voto numerico in sede di giudi- 
zio di un prodotto. Trovo giusto discuter- 
ne: da una parte abbiamo la complessità 
della psiche umana, il nostro essere tutti 
diversi gli uni dagli altri; dall'altra, è incre- 
dibile quanto il nostro processo cognitivo 
sia legato a regole di pensiero davvero 
semplici da capire, anche per i profani di 
psicologia. Per chi volesse una risposta 
secca alla domanda “il voto è importante 
in una recensione?”, non potrei che dire 
semplicemente “sì”: le motivazioni per 
cui il magico numerino a fondo pagina 
rivesta un ruolo tanto di spicco, però, ri- 
chiedono un discorso più lungo. Il nostro 
Modo di percepire ciò che ci circonda 
è determinato da molti fattori, uno deli 
quali è il così chiamato “effetto ancorag- 
gio": il nostro giudizio su qualcosa è infat- 
ti influenzato dalla “prima impressione” 


E I da poco uscito God of War ha scala- 








che ne riceviamo, sia esso un videogioco, 
una persona o una pietanza. Ovviamente 
una persona consapevole di questo mec- 
canismo mentale riesce a “combatterlo” 
e limitarne l’effetto, ma è innegabile che 
esista e sia un fattore chiave per tantissi- 
me manovre di marketing e non solo. Dai 
saldi Steam ai vari tier dei pacchetti di 
gemme/oro dei giochi free to play, pro- 
seguendo con i voti presenti nei trailer di 
lancio di un nuovo titolo, l'effetto anco- 
raggio agisce su di noi e ci porta a essere 
più o meno permissivi nei confronti di 

un prodotto. Esistono chiaramente casi 
di persone che reagiscono invece in 
maniera del tutto opposta e che quindi si 
insospettiscono nei contronti di ciò che 
viene presentato su un piatto d'argento 
e con tante, troppe belle parole, ma si sa 
che le eccezioni confermano la regola e 
non si può negare che questo processo 
mentale esiste fin dalla nascita dello 
scambio di beni e servizi tramite baratto 
e noi, volenti o nolenti, ne siamo influen- 
zati ogni giorno. Tornando a parlare di 


IL NOSTRO GIUDIZIO SU QUALCOSA È INFLUENZATO 
DALLA “PRIMA IMPRESSIONE” CHE NE RICEVIAMO, SIA 
ESSO UN VIDEOGIOCO, UNA PERSONA O UNA PIETANZA 
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videogiochi, è chiaro a questo punto che 
il voto conta paradossalmente più per 
chi il gioco lo vende — e punta quindi a 
presentare il prodotto sul mercato con 
una buona reputazione e prima impres- 
sione generale - che per chi il gioco lo 
compra: per questi ultimi, il voto è senza 
dubbio una base di partenza sulla quale 
costruire la propria opinione e che, se 
condivisa dalla maggioranza, rappresen- 
ta anche una visione condivisibile del 
valore di un gioco; mentre per i primi 
questo può voler dire non solo un futuro, 
ma decisioni legate a budget e libertà 
creative. Tuttavia, il giocatore interessato 
a una recensione non dovrebbe limitarsi 
a dare un veloce sguardo alla conclu- 
sione dell'articolo e ai voti riassuntivi, e 

i numeri e le informazioni (purchè pro- 
vengano da una fonte corretta) sono dati 
oggettivi, sono solo alcuni degli elementi 
che costituiscono una recensione: la base 
di partenza per quello che è il giudizio 
dell'autore che, anche con conseguenze 
più che positive ed utili, è legato a una 
visione soggettiva delle cose. Noi siamo 
frutto delle nostre conoscenze e delle 
nostre esperienze: pur condividendo 
l'aria che respiriamo e la fila alla cassa 
del supermercato, ogni persona è unica 
e ogni redattore, anche arrivando a un 
identico voto finale, raggiungerà quel 
numero attraverso anche una serie di 
ragionamenti e riflessioni personali, 
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A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi " 





tube.com/user/snmpoggi 


PER GLI SVILUPPATORI, UN VOTO ALTO PUÒ VOLER 
DIRE NON SOLO UN FUTURO, MA DECISIONI LEGATE 
A BUDGET E LIBERTA CREATIVE 


diverse da quelle di altri colleghi. Negli 
ultimi anni ci si è resi conto di come 
Internet possa essere tanto un veicolo di 
conoscenza, quanto uno strumento di 
disinformazione: la lotta alle fake news 

si fonda sulla ricerca di più fonti e sulla 
validità di queste ultime. Senza nulla 
togliere alla professionalità dei numerosi 
giornalisti del settore, credo che la recen- 
sione di un videogioco debba sì fornire 
giudizi su questo o quell'aspetto del 
titolo, ma anche spiegare in Modo sem- 
plice ed efficace come l'autore sia giunto 








NO MANS SKY 


( y Imeracuve Entertalnmem 


Summary 


Metascore 
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Expand * 





95 Critics 


a quella conclusione. Una recensione 
puramente oggettiva è impossibile, visto 
che sarebbe limitata dal dover esprimere 
solo dati e nessuna opinione nei confron- 
ti di essi. Paradossalmente, quindi, non è 
affatto detto che puntare al soggettivo in 
una recensione sia una mossa sbagliata: 
come ho già detto, tutto deve basarsi su 
competenza e dati reali e corretti, ma 
l'opinione personale dell'autore potrebbe 
rivelarsi un valore aggiunto, visto che 
giustificherebbe le conclusioni a cui la 
persona e arrivata e il motivo per il quale 
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il titolo analizzato ha ricevuto quel voto. 
Attenzione però, lungi da me pensare 
che un giornalista debba “giustificarsi” 


agli occhi dei lettori! Quel che intendo 

è che il processo mentale responsabile 
della votazione finale non dovrebbe 
essere un mistero per chi legge, visto che 
potrebbe essere a sua volta un Modo per 
migliorare le conoscenze degli appassio- 
nati, far capire “come si recensisce” e le 
conoscenze necessarie per farlo e dare 
una visione più “umana” e amichevole 
dell'autore; d'altra parte, ovviamente, 

il lettore deve applicarsi e non essere 
pigro, dato che il primo passo verso la 
comprensione di qualcosa è la volontà di 
comprenderla. Il lavoro di un redattore 
non è quello di valorizzare gli acquisti 

dei consumatori e nemmeno quello di 
rassicurarli o “dar loro ragione”: una re- 
censione può essere “utile” e interessante 
anche se esprime opinioni non condi- 
vise, purchè queste siano ben scritte e 
contestualizzate dall'autore e accettate 
dal lettore senza pregiudizi personali o 
“da fanboy". Il voto è quindi importante 
in una recensione, ma come la glassa su 
una torta, risulta inutile se gli ingredienti 
e la loro preparazione non sono di qualità 
e ben amalgamati. Q 




















IL LAVORO DI UN 
CRITICO NON E QUELLO 
DI VALORIZZARE 
GLI ACQUISTI DEI 
CONSUMATORI 
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GURU DEL MESE 


A ME IL CODICE 


MAGO DELLA PROGRAMMAZIONE, COIDEATORE DI CAPISALDI DELLA STORIA DEI VIDEOGIOCHI, 
IMPRENDITORE SPAZIALE, STUDIOSO DELLA REALTÀ VIRTUALE... IN DUE PAROLE, JOHN CARMACK! 


a qualche parte negli Stati Uniti 
d'America. 1981. Silas Warner, pro- 
grammatore trentenne, sta dando 
gli ultimi ritocchi al suo ultimo lavoro: Castle 
Wolfenstein. Sullo schermo del suo computer, 
un eroe solitario sta affrontando (e sconfig- 
gendo) le truppe naziste, agendo in maniera 
silenziosa e furtiva. Sempre da qualche parte 
negli Stati Uniti d'America, qualche mese 
dopo, un ragazzino che all'anagrafe rispon- 
de al nome di John D. Carmack Il trascorre 
diverse ore a divertirsi con la creazione del 
buon Silas. Forse non ne ha idea, o Magari 

già lo IMMagina, ma quel castello contribuirà 
a cambiare la sua vita. E quella di milioni di 
videogiocatori. Un tuffo in avanti di quasi un 
decennio. È il 1990 e il sopracitato John D. 
Carmack Il lavora alla Softdisk, software house 
della Louisiana specializzata nella realizzazio- 
ne di “riviste su dischetto". Alle spalle ha un 
anno di riformatorio per aver partecipato al 
tentativo di furto di alcuni computer Apple Il 
e due semestri alla University of Missouri-Kan- 
sas City, davanti a sé un futuro ignoto, ma ciò 
che conta è quello che ha di fianco. O meglio, 
chi ha di fianco. Colleghi con i quali stringe 
subito rapporti che vanno oltre i semplici 
obblighi di carattere lavorativo. Con cui si trova 
la sera per parlare, discutere, per sperimen- 
tare nuove soluzioni di programmazione. Per 
ideare qualcosa di nuovo. Colleghi che rispon- 
dono ai nomi diJohn Romero, di Tom Hall e 
di Adrian Carmack. Nasce dalla loro collabora- 
zione Commander Keen, un platform game 
a scorrimento laterale il cui più che discreto 























A cura di Marco Ravetto 


successo spinge il quartetto a lanciarsi in una 
nuova avventura. ll nome di questa avventura 
è id Software. | quattro sono giovani, fantasiosi 
e geniali. E vogliono creare qualcosa di nuovo. 
Per farlo, però, partono dal passato. Ed è qui 
che torna in campo Silas Warner. Carmack 

e Romero si ricordano di un giochino con 

cui si divertivano da ragazzi, e decidono di 
utilizzarlo come base di partenza per il loro 
neonato. Con qualche “piccola” differenza. La 
componente strategica di Castle Wolfenstein 
e di Beyond Castle Wolfenstein, la necessità di 
agire con attenzione per ingannare i nemici, 
evaporano istantaneamente e lasciano spazio 
all'azione pura. Un cambio di direzione netto 
per un successo senza precedenti. Wolfen- 
stein 3D colpisce nel segno grazie alla sua 
velocità, al suo ritmo e alla sua violenza. Copia 
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venduta dopo copia venduta, il conteggio 

al termine del 1993 supera le 200.000 unità. 
Un numero notevole, con buona parte dei 
giocatori catturati dalla versione shareware. 
Già perché il concetto di base è “prima provi, ti 
piace, poi compri”. E la gente prova, gradisce, 
compra... e poi modifica. Nascono le prime 
Mod, i livelli personalizzati. E a John questa 
cosa non dispiace, anzi. Perché Carmack è 

un convinto assertore del concetto di open 
source. Alcuni segreti restano negli scrigni 

di id Software, ma nel corso degli anni sono 
stati distribuiti in maniera gratuita i codici 
sorgente di diversi giochi. Famoso, ricco e con 
Un palo di Ferrari nel garage, John non siede 
però sugli allori, e gli anni ‘90 proseguono nel 
segno del successo. Doom, Doom 2, Quake, 
Quake Il e Quake Ill Arena accompagnano gli 


Wolfenstein 3D è stato accolto con entusiasmo dagli appassionati, ma 
è stato anche al centro di diverse polemiche. Il gioco è stato bandito in 
Germania, e la versione Super Nes conta su numerose censure. 
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appassionati di sparatutto in prima persona 
nel nuovo millennio. Un'ulteriore confer- 

ma della popolarità delle produzioni id? La 
QuakeCon. Nata in origine come ritrovo tra un 
gruppo ristretto di giocatori, è cresciuta anno 
dopo anno fino a diventare un Mastodontico 
agglomerato di tornei e incontri. È proprio 
durante una delle sue partecipazioni alla 
QuakeCon, per la precisione alla seconda 
edizione (1997), che Carmack incontra quella 
che è tutt'ora sua moglie e la Madre di suo 
figlio, Katherine Ann Kang. L'anno 2000 inizia 
con una cerimonia di matrimonio alle Hawali, 
e prosegue con una nuova avventura parallela 
al Mondo dei videogiochi. Nasce infatti Arma- 
dillo Aerospace, una società che si pone un 
paio di ambiziosi obiettivi. Il primo è il turismo 


spaziale. Il secondo è il volo spaziale orbitale. | 
risultati conseguiti nella Northrop Grumman 
Lunar Lander Challenge, programma orga- 
nizzato dalla NASA per premiare costruttori di 
razzi a decollo/atterraggio verticale sembrano 
certificare la bontà del progetto, ma non 
mancano i problemi. Ed è così che nel 2013, 
dopo un lancio di prova del Modello STIG-B 





fallito proprio in fase di atterraggio, Arma- 
dillo Aerospace viene messa in “hibernation 





mode”. Uno stato in cui si trova tutt'ora, anche 
se lo stesso Carmack su Twitter ha dichiarato 
di avere un piano in mente e che prima o poi 
il progetto potrebbe anche ripartire. L'avven- 
tura spaziale non distoglie John dal suo lavoro 
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I RARI 
Altro gioco, altro successo, altre polemiche. Anche Doom 


è stato accolto con entusiasmo dai giocatori, così come 
è stato accusato di eccessiva violenza nei contenuti. 


in id Software, che si protrae fino al novembre 
2013. In questo lasso di tempo si dedica a 





colossal quali Doom 3 e Rage, oltre che ad 
alcuni titoli “minori”. Coadiuvato dalla Moglie 
e utilizzando le piattaforme Jawa ME, BREW e 





simi"s: 


IOS, programma per sistemi mobile tre giochi 
all'apparenza improbabili, ma che hanno 
comunque degli spunti interessanti. Pur non 





avendo l'appeal dei rispettivi fratelli maggiori, 
Doom RPG (2005), Wolfenstein RPG (2008) 


e Doom Il RPG (2009) sono esperimenti da 





promuovere, in cui il ritmo compassato e 
l'elemento esplorativo contrastano con la 
frenesia degli originali. Passato a Oculus VR, 
ricopre il ruolo di CTO (Chief Technical Officer) 
e si occupa dello sviluppo del visore creato da 
Palmer Luckey, destreggiandosi al contempo 
in un paio di vertenze legali con ZeniMax. E 
per il futuro? Difficile dirlo, Ma ci sono delle 
certezze. Primo, John ha ancora la passione 
di un tempo. Tanto che la moglie lo inco- 
raggia a prendersi una settimana di tempo 
all'anno, chiuso in una stanza d'hotel, per 
entrare in “Modalità eremita" e programmare 
liberamente senza alcun vincolo e obbligo. 
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Portati a casa Winblu POWERED BY ASUS, le game machine utilizzate negli eventi 


e nei centri gaming più prestigiosi di Italia! 

Basati su piattaforma Asus ROG Strix (Mainboard e VGA) e GPU NVIDIA, 

sono modelli ottimizzati per il gioco e severamente testati da centinaia 

di migliaia di gamer nelle più importanti fiere di settore. 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 
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Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


